Propuesta didáctica centrada en las nuevas tendencias deportivas para el fortalecimiento de la creatividad motriz de los estudiantes de segundo grado del colegio Vista Bella. by Layton Guevara, Cristian Ivan
 
1 
 
PROPUESTA DIDÁCTICA CENTRADA EN LAS NUEVAS TENDENCIAS 
DEPORTIVAS PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ 
DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DEL COLEGIO VISTA BELLA. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CRISTIAN IVAN LAYTON GUEVARA 
 
 
 
 
 
 
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA LICENCIATURA EN  EDUCACIÓN  BASICA CON ENFASIS EN 
EDUACION FÍSICA, RECREACIÓN Y DEPORTES 
BOGOTA 
2016 
 
2 
 
Propuesta didáctica centrada en las nuevas tendencias deportivas para el 
fortalecimiento de la creatividad motriz de los estudiantes de segundo grado 
del Colegio Vista Bella. 
 
 
 
 
 
CRISTIAN IVAN LAYTON GUEVARA 
 
 
Proyecto para optar al título de Licenciado en Educación básica con énfasis 
en Educación Física, Recreación y Deporte. 
 
Asesor: 
EVALDO RUBIO 
 
 
 
 
Universidad Libre de Colombia 
Facultad de Ciencias de la Educación 
Programa de Licenciatura Educación Básica con énfasis en Educación Física 
Recreación, y Deportes 
Bogotá 
2016 
 
3 
 
NOTA DE ACEPTACIÓN 
 
 
El trabajo de grado titulado: “Propuesta didáctica centrada en las nuevas 
tendencias deportivas para el fortalecimiento de la creatividad motriz de los 
estudiantes de segundo grado del Colegio Vista Bella” 
 
Presentado por Cristian Ivan Layton Guevara en cumplimiento parcial, de los                                          
requisitos para optar al título de licenciados en  educación básica con énfasis en 
Educación física recreación y deportes. 
 
 
________________________________________ 
                                                           Firma del presidente del jurado 
 
________________________________________ 
                                                             Firma del jurado 
  
 
________________________________________ 
                                                             Firma del jurado 
 
 
Bogotá D.C. 22 de Junio de 2016 
 
4 
 
AGRADECIMIENTOS 
 
 
 
Primero a Dios que me ha permitido llegar a donde estoy, también a mi familia que 
es mi principal motivación y sin ellos nada de esto sería posible y a todas aquellas 
personas con las que cuento para poder salir adelante y que han sido parte de 
este proceso. 
 
A la Universidad Libre de Colombia por todas las experiencias y conocimiento 
entregado y a su gremio docente a los cuales les he aprendido mucho. 
 
Por ultimo agradezco y dedico este proyecto de investigación a mi amigo Jefferson 
Tibaquira Riaño que desde el cielo me manda toda su buena energía y que día a 
día me motiva para culminar este proceso.    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 
 
TABLA DE CONTENIDO 
  
 
1. INTRODUCCIÓN ................................................................................................. 9 
2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ................................................................ 10 
2.1 JUSTIFICACIÓN ........................................................................................... 12 
2.2  PREGUNTA PROBLEMICA ........................................................................ 13 
3. OBJETIVOS ....................................................................................................... 14 
3.1 OBJETIVO GENERAL .................................................................................. 14 
3.2  OBJETIVOS ESPECÍFICOS ....................................................................... 14 
4. MARCO TEÓRICO ............................................................................................ 15 
4.1 DEL PENSAMIENTO CREATIVO HACIA LA CREATIVIDAD MOTRIZ ....... 17 
4.1.1 LA MOTRICIDAD ................................................................................... 17 
4.1.2 LA CREATIVIDAD .................................................................................. 18 
4.2  IDENTIFICACIÓN DEL OBJETO QUE VA A SER MEDIDO. ...................... 18 
4.2.1 LA VALIDEZ: O CAPACIDAD DE MEDIR LO QUE SE DESEA. ............ 19 
4.2.2 LA FIDELIDAD O FIABILIDAD Y CONFIABILIDAD DE LA PRUEBA. ....... 19 
4.2.3 LA SENSIBILIDAD: ................................................................................ 19 
4.3 LA EVALUACIÓN DE LA CREATIVIDAD DE FORMA CUALITATIVA ......... 19 
5. CREATIVIDAD MOTRIZ .................................................................................... 21 
5.1 ESTILOS DE CREATIVIDAD ....................................................................... 21 
5.2  COMPONENTES DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ ...................................... 23 
5.3 PROCESO CREATIVO ................................................................................ 24 
5.3.1 Preparación: ........................................................................................... 24 
5.3.2 Incubación: ............................................................................................. 24 
5.3.3 Iluminación o (Concepción): ................................................................... 24 
5.3.4 Verificación ............................................................................................. 25 
6. DIDÁCTICA ........................................................................................................ 25 
6.1 MODELOS PEDAGÓGICOS QUE FAVORECEN LA CREATIVIDAD .......... 26 
 
6 
 
6.2 LA DIDÁCTICA CREATIVA .......................................................................... 26 
6.2.1 AMBIENTE DIDÁCTICO CREATIVO: .................................................... 26 
6.2.2 TÉCNICAS DE LA CREATIVIDAD PARA LA ENSEÑANZA: ................. 27 
6.2.3 TÉCNICAS DE ESTIMULACIÓN DE LA CREATIVIDAD ....................... 27 
6.2.4 TÉCNICAS DE ENSEÑANZA PARA LA CREATIVIDAD ....................... 28 
7. NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS ............................................................ 29 
7.1 ¿QUÉ ES UNA TENDENCIA? ...................................................................... 29 
7.2 NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS: ...................................................... 29 
7.3 LAS NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS EN LA ESCUELA. ................. 30 
7.4 TENDENCIA DEPORTIVA: PARKOUR ........................................................ 30 
7.5  TENDENCIA DEPORTIVA: SOCCER FREESTYLE ................................... 31 
7.6 TENDENCIA DEPORTIVA: CAPOEIRA ....................................................... 31 
7.7 TENDENCIA DEPORTIVA: ULTÍMATE FRISBEE ....................................... 32 
7.7.1 HISTORIA .............................................................................................. 32 
7.7.2  EL FRISBEE .......................................................................................... 34 
7.7.3 INDUMENTARIA .................................................................................... 35 
7.7.4 LA COOPERACIÓN Y OPOSICIÓN ....................................................... 36 
7.7.5  LANZAMIENTOS................................................................................... 37 
7.7.6 LA RECEPCIÓN DEL FRISBEE ............................................................ 38 
7.7.7 LOS DESPLAZAMIENTOS .................................................................... 39 
7.7.8. LA DEFENSA DURANTE EL JUEGO ................................................... 40 
7.7.9 EL TIEMPO DE JUEGO ......................................................................... 41 
7.7.10 EL ESPÍRITU DE JUEGO .................................................................... 41 
7.7.11 EL REGLAMENTO BÁSICO ................................................................ 41 
7.8 METODOLOGÍAS Y JUEGOS APLICADOS PARA LA ENSEÑANZA 
APRENDIZAJE DE LANZAMIENTOS DEL FRISBEE Y LA PRÁCTICA DE LA 
TENDENCIA DEPORTIVA ULTÍMATE FRISBEE .............................................. 42 
7.9 TENDENCIA DEPORTIVA: HOCKEY .......................................................... 44 
7.9.1 IMPLEMENTOS: .................................................................................... 44 
7.9.2 LA SEGURIDAD ES PRIMORDIAL ........................................................ 46 
 
7 
 
7.9.3 REGLAS BÁSICAS DE JUEGO 6 VS 6 ................................................. 47 
7.9.4 METODOLOGÍAS Y JUEGOS APLICADOS PARA LA ENSEÑANZA 
APRENDIZAJE DE MOVIMIENTOS PROPIOS DEL HOCKEY LA PRÁCTICA 
DE LA NUEVA TENDENCIA ........................................................................... 48 
7.9.5 EMPUÑADURA/ POSTURA ATLÉTICA: ................................................ 50 
7.9.6  MOVER LA BOCHA DE LADO A LADO: .............................................. 51 
7.9.7 JUEGOS DIVERTIDOS PARA EL APRENDIZAJE DEL HOCKEY: ....... 53 
7.10 TENDENCIA DEPORTIVA: BALÓN MANO ............................................... 55 
7.10.1 EL JUEGO EN LA INICIACIÓN DEPORTIVA DEL BALONMANO ...... 55 
8. METODOLOGÍA ................................................................................................ 58 
8.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN .......................................................................... 58 
8.2 ENFOQUE DE LA INVESTIGACIÓN ............................................................ 58 
8.3 POBLACIÓN ................................................................................................. 59 
8.4 TÉCNICA E INSTRUMENTOS ..................................................................... 59 
8.5 FASE 1: APROPIACIÓN CONCEPTUAL ..................................................... 59 
8.5.1  UNA DEFINICIÓN DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ .............................. 62 
8.5.2 HERRAMIENTAS DIDÁCTICAS CREATIVAS ....................................... 62 
8.5.3 NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS ................................................. 63 
8.5.4 NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS Y CREATIVIDAD MOTRIZ...... 64 
8.6 FASE 2 DIAGNOSTICA ................................................................................ 65 
8.6.1 RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN .................................................... 65 
8.6.2 TEST DE BERTCH ADAPTADO ............................................................ 65 
8.6.3 ANÁLISIS DE RESULTADOS DEL TEST DE BERTCH ADAPTADO. ... 67 
8.6.4 CONCLUSIÓN DEL TEST ..................................................................... 75 
8.7 FICHA DE OBSERVACIÓN. ............................................................................ 75 
8.7.1 RESULTADO DE FICHA DE OBSERVACIÓN. ...................................... 75 
8.8 FASE 3: PROPUESTA DIDÁCTICA DE INTERVENCIÓN PEDAGÓGICA. . 77 
8.8.1 TÍTULO: MUÉVETE NUEVAMENTE, MUÉVETE MEJOR. .................... 77 
8.8.2 OBJETIVO GENERAL ............................................................................ 77 
8.8.3 OBJETIVO ESPECÍFICO ....................................................................... 77 
 
8 
 
8.8.4 DESCRIPCIÓN ...................................................................................... 77 
8.8.5 OBJETIVOS DIDÁCTICOS .................................................................... 77 
8.8.6. CONTENIDOS ...................................................................................... 78 
8.8.7 METODOLOGÍA ..................................................................................... 78 
8.8.8 INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN ....................................................... 79 
8.8.9. RECURSOS .......................................................................................... 81 
8.8.10 ORGANIZACIÓN Y ANÁLISIS ............................................................. 82 
8.9. FASE 4: VALIDACIÓN ................................................................................. 88 
8.9.1. RESULTADOS DE LA PROPUESTA .................................................... 88 
9. CONCLUSIONES .............................................................................................. 90 
10. BIBLIOGRAFÍA ................................................................................................ 92 
ANEXOS ................................................................................................................ 94 
Anexo 1: ............................................................................................................. 94 
Anexo 2: ............................................................................................................. 96 
Anexo 3: ........................................................................................................... 100 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9 
 
1. INTRODUCCIÓN 
 
En la actualidad se observan  diversas expresiones motrices por parte de la 
juventud, usando como medio diferentes formas de actividades prácticas como por 
ejemplo nuevas tendencias deportivas, artísticas y culturales todo esto para llegar 
a una expresión de su cuerpo, de sus gustos e ideas y de la forma como perciben 
el mundo.  
Reconocen estas prácticas como aquello que les permite conocerse y dejarse 
conocer, este fenómeno  está presente en la escuela ya que son los estudiantes 
los protagonistas del mismo y por lo tanto los docentes de educación física y 
demás actores educativos no deben pasar por alto este fenómeno, por el contrario 
al hacerse participes de este, encontraran un gran campo de acción motriz, 
intelectual y cultural el cual brinda muchos elementos de provecho a los docentes 
de educación física para mejorar la calidad educativa de los estudiantes. 
Lo anterior impulsa a replantear las prácticas educativas en el campo la educación 
física y a ver un poco más halla en lo que respecta al que hacer educativo ya que 
aparece un elemento que realmente es observable en nuestros estudiantes y es la 
motivación hacia nuevas prácticas deportivas y la inclusión de ellas es algo que se 
deberá tomar en cuenta por aquel factor que tiene en el estudiante, dando pie a la 
innovación en didácticas que beneficien el desarrollo motriz e intelectual del 
estudiante permitiéndole ser un actor activo en su desarrollo y particularmente en 
la clase. 
Este proyecto se genera como un recurso didáctico el cual servirá como apoyo  
para fortalecer la creatividad motriz en los estudiantes usando como medio, 
diferentes actividades centradas en la temática de las nuevas tendencias 
deportivas que beneficien al desarrollo integral de los mismos. 
 
 
 
 
 
 
10 
 
2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Los sistemas educativos en la escuela presentan sistemas tradicionales en la 
clase de  educación física donde se tornan a veces repetitivos en sus prácticas 
generando  desinterés en los estudiantes. Siendo una materia con ilimitadas 
formas de desarrollo y aportes al estudiante no puede ser  limitada a ciertos 
movimientos, deportes, contenidos y formas de llevarla a cabo que no le 
proporcionan al estudiante mayor libertad o participación desde el punto de vista 
de generarle propuestas diferentes o que el mismo las plantee.   
La educación en la actualidad colombiana y en el mundo debe estar enfocada a 
fomentar la capacidad creativa de los estudiantes tal y como se promueve desde 
el ministerio de educación y para lograrlo debe analizarse cuidadosamente cómo 
se desarrolla la dinámica en la escuela y al interior del aula. Donde cabe el 
cuestionamiento de si realmente está presente el factor creativo dentro del 
desarrollo de una clase e implícita en la evaluación, esto aporta hacia la 
perspectiva de replantearse la forma de educar creativamente en la actualidad y 
ello representa más que un reto a la educación colombiana.  
Entonces no siempre corresponde la forma como se abordan los procesos de 
enseñanza aprendizaje en la escuela con los objetivos que persiguen las 
sociedades ya que por un lado se promueve el pensamiento y los procesos 
creativos pero se encuentran con una realidad donde no se favorecen del todo los 
elementos que llevan al estudiante a generar esta capacidad y a que esto se 
cumpla. 
Pero de alguna forma cada día aparecen más manifestaciones creativas 
provenientes de muchas fuentes y es ahí donde se debe entrar a analizar cuáles 
son y como surgen en la cultura de una sociedad. En ocasiones de mano de la 
juventud que busca explotar todo su potencial por medio de nuevas actividades 
donde se puedan expresar usando su creatividad. 
Actualmente se encuentran la práctica de nuevas disciplinas denominadas nuevas 
tendencias deportivas las cuales manifiestan un componente de interés y 
motivación de él que las practica, como una nueva posibilidad y forma de 
movimiento que le aporta en múltiples dimensiones del ser, desde lo mental hasta 
lo corporal y social entonces aparece este nuevo recurso en el plano de la 
formación educativa ya que son practicados por los estudiantes lo cual es de vital 
importancia en el área de la educación física tanto por sus aportes creativos, 
motrices e innovadores. Pero que por ser nuevo en el contexto educativo se ve la 
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necesidad de platearse también nuevas formas de incluirlo de forma didáctica para 
que beneficien el proceso enseñanza- aprendizaje y de esta forma obtener sus 
beneficios en el campo de la creatividad motriz. 
 
PROBLEMÁTICA 
 
Necesidad de fortalecer nuevas miradas didácticas acordes con los avances y 
tendencias culturales de movimiento humano deporte y recreación. De acuerdo a 
ver la creatividad como una competencia contemporánea, y la condición de la 
educación física en el desarrollo de esta competencia. Y de la necesidad de 
identificar el posible aporte pedagógico de las nuevas tendencias deportivas a las 
didácticas escolares de la clase de educación física y el desarrollo de los procesos 
creativos.  
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2.1 JUSTIFICACIÓN 
 
 
Desde el inicio de la practica pedagógica 1 realizada en el año 2015 semestre 1 
en la Institución Educativa Colegio Vista Bella Sede C, Se realizar una seria de  
observaron a las actitudes y comportamientos de los estudiantes en la clase de 
educación física donde se identificaron dificultades en la comunicación de los 
estudiantes de forma respetuosa y ordenada, y en la forma como desarrollaban las 
prácticas en la materia pidiendo permiso para actuar manifestando inseguridad 
para la toma de decisiones propias a la hora de mostrar sus movimientos y la 
forma como afrontaban las situaciones planteadas por el docente en formación. 
En el semestre 2 del 2015 se retomó la investigación para profundizar en la 
temática analizando los posibles factores que llevaban a este comportamiento en 
los estudiantes, realizando observaciones directas e interactuando con ellos se 
identificó un progreso alrededor de esta situación esto motivo a abordar este 
proyecto de investigación enfocándolo desde la línea de Investigación de la 
Universidad Libre de Colombia con el enfoque de la Creatividad Motriz y las 
nuevas tendencias deportivas para impactar en este fenómeno y tratar de 
transformarlo. 
Para tal fin se realizó la aplicación de un test de creatividad motriz con el fin de 
medir el estado de la creatividad motriz de los estudiantes donde se logró 
identificar que se encontraban en niveles muy pobres esto reforzó la idea de la 
necesidad de desarrollar este proyecto encaminado a fortalecer la creatividad de 
los estudiantes desde la clase de educación física. 
Ya que desde el ministerio de educación nacional se promueve la creatividad 
como una capacidad actual de vital importancia por sus cualidades de 
transformación cultural, este proyecto toma relevancia en campo de la educación 
teniendo en cuenta que son muy pocas las investigaciones que relacionan la 
creatividad y la educación este es un aporte que se logra dar desde el área de la 
educación física para enriquecer las dinámicas educativas encontrando diferentes 
miradas del trabajo creativo en el aula.          
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2.2  PREGUNTA PROBLEMICA 
 
¿Cuáles son los aportes pedagógicos de una propuesta didáctica centrada en las 
nuevas tendencias deportivas en el fortalecimiento de la creatividad motriz de los 
estudiantes de segundo grado del Colegio Vista bella? 
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3. OBJETIVOS 
 
3.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Diseñar una propuesta didáctica centrada en las nuevas tendencias deportivas 
que fortalezcan la creatividad motriz de los estudiantes de grado segundo 
identificando cuáles son sus aportes pedagógicos.  
 
3.2  OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
- Caracterizar los ejes didácticos conceptuales y reconocer las categorías 
centrales de las nuevas tendencias deportivas en relación con la creatividad motriz 
y en relación con el pensamiento creativo motriz. 
- Estructurar una propuesta didáctica que permita el desarrollo y fortalecimiento 
del pensamiento creativo motriz desde el dispositivo pedagógico de las nuevas 
tendencias deportivas.  
- Validar a través de una aplicación práctica pedagógica los aportes y los alcances 
de la propuesta. 
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4. MARCO TEÓRICO 
 
En un trayecto histórico acerca del pensamiento creativo se encuentra que  se ha 
asociado a la creatividad con el pensamiento, de esta manera se inicia por dar 
cuenta del proceso histórico en el recorrido del hombre a lo largo de 
investigaciones acerca de la inteligencia hasta adentrarse un poco más hacia el 
pensamiento creativo. 
 La inteligencia a través de la historia es un factor de constantes investigaciones 
que se han dirigido a medir y establecer los aspectos y las  características que en 
ella intervienen. En los inicios de 1900, en París, el psicólogo Alfred Binet define la 
inteligencia como la habilidad para tomar y mantener determinada dirección, como 
adaptabilidad a nuevas situaciones y habilidad para criticar los propios actos. Binet 
se interesa en realizar test psicológicos simples; posteriormente, en 1905, 
desarrolla las pruebas de naturaleza más compleja, con la finalidad de establecer 
un procedimiento práctico de clasificación psicológica, las cuales, con el 
transcurso de los años, se utilizan como el principal instrumento de diagnóstico 
mental.1 
Aquí aparece el hecho que la inteligencia es medible para llegar a la apreciación 
del nivel de las capacidades o el estado mental de una persona con la escala de 
inteligencia de Stanford-Binet en 1916. 
 L.L. Thurstone (ref. por Witting, 1985:243) establece el análisis de factores para 
determinar siete características básicas que parecen formar la inteligencia: 
 
- Comprensión verbal: Definición y comprensión de palabras. 
- Fluidez verbal: Ser capaz de pensar palabras rápidamente. 
- Numérico: Ser capaz de hacer problemas aritméticos. 
- Espacial: Ser capaz de comprender relaciones espaciales. 
- Memoria mecánica: Ser capaz de memorizar y recordar. 
                                                          
1
 BAKER, Harry. Introducción al estudio de los niños sub y superdotados. Citado por Pacheco, Vivian. La 
inteligencia y el pensamiento creativo: aportes históricos en la educación. Revista Educación 27(1): 17-26, 
2003. p.18.  
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- Perceptual: Ser capaz de captar rápidamente las similitudes, diferencias y 
detalles de objetos o estímulos. 
- Razonamiento: Ser capaz de comprender los principios o conceptos para 
resolver problemas. 
Con el paso de los años vuelven a plantearse nuevas ideas de que existen varias 
inteligencias humanas, Howard Gardner, propone la existencia de al menos siete 
inteligencias básicas, en su libro Frames Of Mind (Estados de ánimo, 
1983).Gardner propone que la inteligencia tiene que ver más con la capacidad 
para resolver problemas y de crear productos en un ambiente naturalista y rico en 
circunstancias2. 
 
 
 
 
Con el planteamiento por parte Gardner sobre las inteligencias múltiples, podemos 
destacar que la inteligencia es algo desarrollable esto abre una nueva perspectiva 
hacia la potenciación y desarrollo también de la creatividad.   
                                                          
2
 ARMSTRONG, Thomas. Inteligencias múltiples en el salón de clases. Citado por Pacheco, Vivian. La 
inteligencia y el pensamiento creativo: aportes históricos en la educación. Revista Educación 27(1): 17-26, 
2003. p. 21.  
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Las investigaciones acerca de la mente humana y la personalidad por parte de 
diferentes psicólogos han despertado el interés en el pensamiento creador 
Torrance (1977) define el pensar creativo como “Un proceso, el proceso de intuir 
vacíos o elementos necesarios que faltan; de formar ideas o hipótesis acerca de 
ellos, de someter a prueba estas hipótesis y de comunicar los resultados; 
posiblemente para modificar y someter de nuevo a prueba las hipótesis.  Esta 
actividad creadora mental, ha sido también definida como la iniciativa que se 
manifiesta en la habilidad de uno a abandonar la secuencia normal del 
pensamiento, para pasarse a una secuencia totalmente distinta, pero productiva.”3  
La manera como se entiende la inteligencia humana y su definición se ha 
abordado desde diferentes ciencias y diversos puntos de vista, logrando identificar 
algunas de sus características y tipos de inteligencias las cuales no son medibles 
muy fácilmente pero si con la capacidad de ser desarrolladas. En cuanto al 
concepto del pensamiento creativo se puede concluir que sea identificado como 
un proceso de reconocimiento del entorno encontrando elementos necesarios que 
deben producirse formulando ideas o hipótesis sobre ellos. 
A continuación aparece en el mapa del pensamiento un concepto que se ha 
venido trabajando en su comprensión y entenderlo de una mejor forma es el de la 
creatividad motriz, algo más ligado a un pensar creativo pero expresado mediante 
un proceso motor. 
 
4.1 DEL PENSAMIENTO CREATIVO HACIA LA CREATIVIDAD MOTRIZ 
 
4.1.1 LA MOTRICIDAD 
 
La motricidad, al igual que la creatividad y la educación, es un fenómeno complejo. 
En un análisis sistémico de la complejidad pueden identificarse al menos seis 
elementos: Psico- soma- naturaleza- cultura- centrípeto- centrifugo. (Rey y 
Canales, 2007) que posibilitan diferentes manifestaciones positivas empíricas de 
la motricidad: Reflejos, automatismo, movimientos conscientes y movimientos 
                                                          
3
 PACHECO, Vivian. La inteligencia y el pensamiento creativo: aportes históricos en la educación  
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autoconscientes como por ejemplo el deporte, el juego, la danza, el ejercicio físico, 
etc.4 
En este caso en particular es de interés la motricidad cultural, la motricidad 
autoconsciente que está encaminada hacia la mejora del ser humano. Esta 
motricidad implica al psiquismo como entidad consiente, como el humano que se 
percibe a sí mismo, se proyecta y se mueve para mejorar.5 
Para abordar de una forma más adecuada el concepto primero mencionare 
algunos autores que realizaron estudios a profundidad en el tema  y que han 
logrado plantear elementos muy importantes que han sido de gran utilidad en la 
forma en la que actualmente entendemos  creatividad motriz.  
 
4.1.2 LA CREATIVIDAD 
 
Realizando una pequeña referencia histórica desde donde se ha trabajado el 
término y cómo diferentes autores han abordado la creatividad motriz, en primera 
instancia se estudió desde la psicología el tema de la creatividad con autores 
como Gardner (1998) citado por Murcia (2001) el  que asume la creatividad unida 
a la inteligencia y la cual era medida por medio de test para determinar el 
coeficiente intelectual. 
 
Entonces aparece la psicometría para medir a través de test la creatividad y son 
varios los autores que crearon test con este objetivo como Guilford, los test de 
creatividad de Torrance, Gordon entre otros. Esta tendencia de evaluación 
cuantitativa usando mecanismos de medición numérica estadística convirtiendo en 
una cifra el comportamiento humano para validar objetivamente sus 
planteamientos fue la forma inicial que usaron estos autores para entrar en el 
terreno de la investigación sobre la creatividad. 
 
La estructura de estos tipos de test psicométricos tiene en cuenta los siguientes 
aspectos: 
 
 
4.2  IDENTIFICACIÓN DEL OBJETO QUE VA A SER MEDIDO. 
 
1. Definición de la unidad experimental 
2. Identificación de las propiedades o conductas que van a ser medidas. 
                                                          
4 REY, Ana. y  CANALES, Inma. Discurso Epistémico para una Ciencia de la Motricidad. Rev. UChile.  Cinta 
Moebio 28: 117-140. 2007.  
5
 REY, Ana. La educación física en el juego de la ciencia. Facultad de Ciencias da Educación y el 
Deporte. Pontevedra. 2006.  
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3. Identificación de las reglas mediante las cuales asignamos un número a 
esta propiedad que va a ser medida. 
 
Estructurado el test se debe medir su validez, su fidelidad y su sensibilidad. 
 
4.2.1 LA VALIDEZ: O CAPACIDAD DE MEDIR LO QUE SE DESEA. 
 
Son diversas las formas de comprobar la validez de un test, sin embargo, se han 
generalizado 5 formas6: 
 
- Validez de contenido. 
- Validez predictiva. 
- Validez concurrente. 
- Validación de las hipótesis de trabajo o cruzada. 
- Validez factorial. 
 
 
4.2.2 LA FIDELIDAD O FIABILIDAD Y CONFIABILIDAD DE LA PRUEBA.  
 
Se mide, al determinar si la prueba genera los mismos resultados al ser aplicada 
en varios sujetos. Algunos autores consideran que existen tres métodos para 
calcular la fiabilidad de un test a saber: 
- El método test- Re test. 
- El método de series paralelas. 
- El método de división de dos mitades. 
 
4.2.3 LA SENSIBILIDAD: 
 
La cual se comprueba cuando se determina que el test refleja diferencias mínimas 
entre los individuos medidos. 
 
4.3 LA EVALUACIÓN DE LA CREATIVIDAD DE FORMA CUALITATIVA 
 
Existen una serie de críticos hacia los sistemas de evaluación cuantitativa, ellos 
consideran que la misma es incapaz de dar explicación a fenómenos sociales 
donde está inmersa también la creatividad, Habermas plantea que se ha intentado 
estudiar todo incluso la creatividad desde una única perspectiva la de las ciencias 
empírico analíticas desconociendo otros sistemas de relación imposibles de 
                                                          
6
 CERDA, G.  “Cómo elaborar proyectos”, en mesa redonda, Bogotá, 1996, Citado por MURCIA, Napoleon. La 
evaluación de la creatividad motriz: un concepto por construir. Educación física y deportes. 2001. p.18. 
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comprender desde esta mirada. Sistemas que solo se logran entender cuando se 
utilizan otros tipos de formas de analizarlo. 
 
La postura de este autor es muy importante ya que manifiesta una mirada creativa 
hacia la forma de abordar los fenómenos sociales y culturales pero no desconoce 
el valor de las antiguas formas de verlo. 
 
Otros autores como Morín (1983) muestran las limitaciones del racionalismo 
positivista el cual va en la misma corriente de lo que en ese momento se pensaba, 
pues como dice Gardner (1998), los test de creatividad pueden ser fiables pero no 
se ha podido demostrar que sean válidos. Es decir, una puntuación alta en un test 
no significa que un sujeto sea creativo en su campo o cultura. Así pues, “más aún 
que los de inteligencia, los test de creatividad han fracasado a la hora de 
satisfacer las expectativas para las que fueron diseñados”. 
 
Entonces se postulan desde otra mirada denominada corriente cognitivista de la 
creatividad los sistemas de evaluación que no se basan en test psicométricos, sino 
en la formulación de problemas lo más claramente expuestos y con la mayor 
ayuda que sea posible. Ya que “si la situación está correctamente planteada, las 
cosas encajan y el sujeto ve la solución del problema”, plantea (Weisberg, 1989, 
p.51). 
 
Murcia (2001) Plantea que, un gran aporte a la evaluación cualitativa de la 
creatividad está generando la corriente neo cognitivista (la tercera corriente 
analizada; aquella que ve al sujeto humano como integralidad). 
 
Esta corriente genera un debate hacia la psicometría de la creatividad apoyada en 
lo anteriormente expuesto por Gardner y sostienen que los exámenes 
estandarizados han servido para aplastar a la creatividad como ninguna otra 
institución de la sociedad. 
Los aportes de Stemberg y Lubart (1997) a la evaluación cualitativa de la 
creatividad, se evidencian en su Teoría de la Inversión. Los autores hacen duras 
críticas contra los sistemas de medición Psicométricos, y logran caracterizar la 
creatividad en una perspectiva que se podría denominar como sociocultural y 
denominan seis componentes de la creatividad: 
 
1. La inteligencia: sintética, analítica y práctica. 
2. El conocimiento. 
3. Los estilos de pensamiento. 
4. La personalidad. 
5. La motivación: intrínseca y extrínseca. 
6. El contexto medio ambiental.  
 
Este recorrido por diferentes autores lo cuales muestran una mirada hacia la 
creatividad, desde una forma evaluativa y con  posturas diferentes pero que sin 
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duda aportan  a las investigaciones de la creatividad dando un referente del cual 
partir para entender mejor los elementos inmersos en este tema. Es difícil asumir 
una posición frente a las dos formas de evaluación planteadas anteriormente sin 
embargo se destaca el papel de la psicología en ser la primera disciplina en 
abordar el tema de una forma profunda y que genera portes significativos en el 
camino de las investigaciones en este tema. 
 
 
5. CREATIVIDAD MOTRIZ 
 
En el año de 1995 encontramos unas de las primeras definiciones o 
aproximaciones al concepto de creatividad motriz. Dicha definición es planteada 
por Maestu y Trigo “la capacidad intrínsecamente humana de vivir la corporeidad 
para utilizar la potencialidad (cognitiva, afectiva, social, motriz) del individuo en la 
búsqueda innovadora de una idea valiosa”.7 
 
Gardner  (2001) considera que “El individuo creativo es una persona que resuelve 
problemas con regularidad, elabora productos o define cuestiones nuevas en un 
campo de un modo, que al principio es considerado nuevo, pero al final llega a ser 
aceptado en un contexto cultural concreto”8 
 
Las consideraciones sobre la creatividad motriz, como indica Ruiz (1995), se han 
relacionado directamente con el modo en que la creatividad se aborda en el 
ámbito psicológico general, y en este sentido habría que considerar que una 
persona es motrizmente creativa si es capaz de producir respuestas múltiples, 
variadas y únicas ante un estímulo o una situación. 
 
Desde este punto de vista que plantea este autor se puede observar la 
manifestación de esta creatividad en el aula por parte de los estudiantes y así 
determinar qué nivel de creatividad poseen. 
 
5.1 ESTILOS DE CREATIVIDAD 
 
Las personas muestran diferentes grados de creatividad a lo largo de su vida. 
Normalmente nos ajustamos a un patrón o estilo de pensamiento creativo. Del 
                                                          
7
 MAESTU, J. y TRIGO, E. Abriendo líneas de investigación en la creatividad motriz. Lleida, vol. 2, (1995).  
157-167, Citado por, BENJUMEA, C. TRUAN, Fernández. El desarrollo de la creatividad motriz como 
necesidad educativa. Escuela Abierta.  2004. 
8
 GARDNER, H. La inteligencia reformulada. Las inteligencias múltiples en el Siglo XXI. Barcelona: Paidós. 
2001. p.126 
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mismo modo que es importante entender nuestros bloqueos con respecto a la 
creatividad, es relevante comprender nuestro propio estilo de creatividad. Cada 
uno de nosotros tiene una personalidad diferente y, aunque todos tenemos 
capacidad para ser creativos, las diferencias y preferencias personales hacen que 
abordemos y resolvamos un problema creativo de manera distinta. Esta es una 
cuestión crucial cuando estamos trabajando con grupos, porque cada persona 
puede hacer una contribución dado su perfil único. Los grupos creativos resultan 
muy efectivos cuando combinan diferentes estilos de creatividad de modo que 
estimulen nuestro pensamiento en diversas direcciones y que nos obliguen a 
replantearnos nuestros enfoques habituales. 
 
• El estilo transformador suele preguntarse: ¿cómo podemos mejorar lo que se 
hizo antes? Estas personas están más cómodas cuando trabajan con hechos y 
han de tomar decisiones. Buscan soluciones empleando métodos que han dado 
resultado anteriormente. Son precisas, fiables, eficientes y disciplinadas.  
• El estilo visionario suele preguntarse: ¿cómo podemos imaginar de forma realista 
la solución ideal a largo plazo? Estas personas confían en su intuición y disfrutan 
tomando decisiones. Buscan soluciones enfocadas hacia la maximización del 
potencial. Son persistentes, determinadas, orientadas hacia el trabajo intenso, y 
son visionarias.  
• El estilo experimental suele preguntarse: ¿qué ideas podemos combinar y 
probar? Estas personas enfatizan la acumulación de información y la localización 
de hechos. Buscan soluciones aplicando procesos preestablecidos mediante el 
procedimiento de prueba y error. Son curiosas, prácticas, y valiosas integrantes de 
equipos.  
• El estilo explorador suele preguntarse: ¿qué metáforas podemos utilizar para 
poner en cuestión nuestras premisas? A estas personas les gusta utilizar sus 
percepciones como guía. Recogen grandes cantidades de información esperando 
que les ayude a enfocar los problemas desde diferentes ángulos. Son aventureros, 
les disgusta la rutina, y les gustan los retos.9 
                                                          
9
 VALQUI VIDAL, René Víctor. La Creatividad: Conceptos. Métodos y aplicaciones. Revista Iberoamericana 
de Educación. Núm 49/2-10. Organización de Estados Iberoamericanos para la Educación, la Ciencia y la 
Cultura (OEI) 2009. Pág. 8 
9
 GARDNER, H. (2001). La inteligencia reformulada. Las inteligencias múltiples en el Siglo XXI. Barcelona: 
Paidós. (2001 
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5.2  COMPONENTES DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ 
 
Diversos autores han encontrado que están presentes diversos elementos dentro 
de la creatividad motriz por ejemplo la flexibilidad que para Torrance citato por 
Lagemann es buscar otras alternativas ante un problema, Fluidez entendida como 
la cantidad de producción o número de respuestas diferentes y originalidad 
capacidad para alejarse de las respuestas estereotipadas buscando patrones 
motores fuera de los cánones establecidos. 
En las siguiente tabla se observa un listado de indicadores creativos adaptados 
para su aplicación al campo de la actividad física y el deporte (Martínez y Días, 
2002). 
INDICADOR DEFINICION 
Sensibilidad  
hacia  
los problemas 
- Capacidad para detectar errores, problemas, aspectos 
inacabados, desequilibrios, atendiendo a los diferentes 
aspectos presentes en una situación deportiva 
(posiciones, movimientos, ritmo, ocupación espacial, 
acciones colectivas, formas coreográficas, entre otras). 
Fluidez - Capacidad de producir respuestas múltiples y fluidas 
ente una situación o problema deportivo. 
Flexibilidad - Capacidad de producir respuestas variadas y diferentes 
ante una situación o problema deportivo. 
- Capacidad de adaptar el movimiento (forma, ritmo, 
ocupación espacial) en función de los cambios que se 
produzcan en la situación. 
Originalidad  - Capacidad para alejarse de las respuestas 
estereotipadas buscando patrones motores fuera de los 
cánones establecidos. 
 
Elaboración - Ser capaz de construir formas de movimiento o 
composiciones coreográficas (formas, trayectorias, o 
volúmenes en el espacio, diferentes formas de relación 
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entre el movimiento el espacio y el ritmo) ricas en 
detalles y matices. 
Transformación - Mejorar la capacidad de utilizar diferentes estrategias 
(analogía, reestructuración, variación sistemática) con el 
fin de transformar o variar un movimiento o situación 
para dar lugar a otra diferente.  
Indicadores de creatividad.10 
 
5.3 PROCESO CREATIVO  
 
El proceso creativo ha sido estudiado por varios autores como De la torre (1993: 
92- 100) Casillas (1999) entre otros. La mayoría coinciden siguiendo lo que 
plantean los autores citados. 
Identifican el proceso en cuatro fases: 
5.3.1 Preparación: Etapa de información y documentación que conduce al 
planteamiento del problema. La posición de estos datos previos es la base para 
construir algo distinto. El autor señala la ATENCION como elemento prioritario 
para pensar sobre lo que se quiere intervenir. 
5.3.2 Incubación: Toda la información recibida aparece en estado de descanso 
aparente. Simula ser una fase donde no existe actividad pero se trata del 
momento donde se visualiza la solución desde distintos puntos de vista “Se 
genera todo un movimiento cognoscitivo en donde se establecen relaciones de 
todo tipo entre problemas seleccionados y las posibles vías y estrategias de 
solución, se juega con las ideas desde el momento en que la solución 
convencional no cubre con las expectativas del pensador creativo”. 
5.3.3 Iluminación o (Concepción): De la torre la denomina “Diversificación” 
puesto que se trata del momento donde surge la idea creativa, nueva, gracias a 
una disposición divergente. Todos los datos de que se disponían aparecen 
estructurados funcionalmente dando la solución al problema planteado. 
                                                          
10
 MARTINEZ, Aurora. Y DIAZ, Pereira. Creatividad y Deporte: Consideraciones teóricas e investigaciones 
breves. Wanceulen Editorial Deportiva. España 2008. p. 126. 
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5.3.4 Verificación: La investigación y revisión de los resultados obtenidos 
requieren una nueva elaboración sistemática. “Proceso en donde se pretende 
poner en acción poner en acción la idea para ver si realmente cumple con el 
objetivo para el cual fue concebida, es el parámetro para confirmar si realmente la 
idea la idea creativa fue efectiva o solo fue un ejercicio mental”.              
 
6. DIDÁCTICA 
 
Desde un referente histórico la didáctica tiene un origen griego didasticos, que 
significa “el que enseña” y concierne a la instrucción, didasco que significa 
“enseño” a esta se le ha considerado parte principal de la Pedagogía que permite 
dar reglas para la enseñanza, fue por esto que en un principio se interpretó como 
“el arte o la ciencia de enseñar o instruir”.   
El concepto de didáctica, lo han definido diferentes autores, desprendiendo 
conceptos como:  
- Según Nerici se entiende como: “La didáctica un conjunto de técnicas a través de 
las cuales se realiza la enseñanza; para ello reúne con sentido práctico todas las 
conclusiones que llegan a la ciencia de la educación”. 11  
- Zabala plantea que “La Didáctica es el campo del conocimiento de 
investigaciones, de propuestas teóricas y prácticas que se centran sobre todo en 
los procesos de enseñanza y aprendizaje”.12  
- De La Torre define  la Didáctica como  “Una disciplina reflexivo- aplicativa que se 
ocupa de los procesos de formación y desarrollo personal en contextos 
intencionadamente organizados”. 13 
- Para Villapaldo “La Didáctica es la parte de la pedagogía que estudia los 
procederes para conducir al educando a la progresiva adquisición de 
conocimientos, técnicas, hábitos así como la organización del contenido”.14 
                                                          
11
 NERICI, I. Hacia una Didáctica General Dinámica. Buenos Aires. Kapelusz. 1970. 
12
 ZABALZA, M. La Didáctica como estudio de la Educación. En Medina Rivalla, A. y Sevillano García, M. L. 
(Coords) Didáctica-adaptación. El currículum: fundamentación, desarrollo y evaluación. Tomo I. Madrid. 
UNED. 1990. 
13
 DE LA TORRE, M. Didáctica. Editorial Génesis. Argentina. 1993. 
14
 VILLALPANDO, J. M. Didáctica. Porrúa. 1970..  
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Desde estos referentes conceptuales anteriormente mencionados y para fines de 
este proyecto se entenderá la didáctica como aquello concerniente a todos los 
procesos de enseñanza aprendizaje donde es importante formular estrategias y/o 
reglas para optimizar este proceso, logrando desarrollarlo de una forma más 
efectiva y precisa con relación a unos objetivos trazados. 
 
6.1 MODELOS PEDAGÓGICOS QUE FAVORECEN LA CREATIVIDAD 
 
Se han identificado algunos modelos que benefician la creatividad por sus 
componentes pedagógicos; el constructivismo el cual posibilita la participación del 
alumno en el proceso enseñanza-aprendizaje, siendo un actor activo con la 
posibilidad de plantear ejercicios creativos en su proceso educativo. Para 
desarrolla al estudiante creativo se debe tener un ambiente adecuado y 
beneficioso para él, esto demanda toda una metodología en la que se favorezca la 
autonomía y libertad del estudiante siendo este uno de los objetivos de este 
modelo pedagógico.  
 
6.2 LA DIDÁCTICA CREATIVA 
 
6.2.1 AMBIENTE DIDÁCTICO CREATIVO: 
 
Un clima de relaciones cálido favorece la comunicación fluida. Un clima frío la 
enlentece o impide. La confianza y la seguridad afectiva propician la expresión e 
intercambio de planteamientos flexibles y originales. La desconfianza y el recelo 
limitan los cambios, sólo dejan pasar respuestas esperadas y tan sólo permiten 
„creatividad rígida‟.  
De acuerdo con lo anterior se resalta la importancia de que generar un ambiente 
creativo para los estudiantes a lo largo de las sesiones en las clases ya que al 
brindarles estas garantías ellos podrán dar lo mejor de sí en cuanto a su potencial 
creativo a través de estrategias pedagógicas específicas inmersas para cada 
situación formativa, este proyecto busca generar un ambiente creativo y de esta 
forma lograr aprovechar todo el potencial que tienen para dar los estudiantes de 
acuerdo a las temáticas a desarrollar. 
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6.2.2 TÉCNICAS DE LA CREATIVIDAD PARA LA ENSEÑANZA: 
 
A la hora de relacionar creatividad y formación desde una perspectiva didáctica 
aplicada deben diferenciarse entre aquellas técnicas que estimulan la creatividad y 
aquellas otras, no excluyentes que, mirando por la formación de los alumnos, 
pueden basarse en la creatividad para su desarrollo. Se entienden como 
categorías diferenciadas que dan a luz técnicas distintas: por un lado, las „técnicas 
de estimulación de la creatividad‟, y por otro, las „técnicas de enseñanza para la 
creatividad‟. 
Para la finalidad de este proyecto utiliza ambas técnicas en momentos acordes 
para su aplicación esto se evidencia en las sesión que los estudiantes desarrollan 
en las clases de educación física en la búsqueda de cumplir con los objetivos 
propuestos. 
 
6.2.3 TÉCNICAS DE ESTIMULACIÓN DE LA CREATIVIDAD 
 
Las „técnicas de estimulación de la creatividad‟ o „técnicas del pensamiento 
creativo‟ son propuestas encaminadas, casi en su mayoría, a la promoción del 
pensamiento divergente pese a que J.P. Guilford nunca identificó del todo 
„creatividad‟ con „pensamiento divergente‟ o complejo. Son de aplicación en 
múltiples contextos comunicativos casi siempre en situaciones de solución de 
problemas. Su prioridad no es la formación, sino el „producto creativo‟, 
normalmente comprendido como „divergencias flexibles‟ en cantidad suficiente. 
Con la caución de ser „menos formativas‟, se pueden utilizar en la comunicación 
didáctica. 15 
 
 
 
 
                                                          
15
 HERRÁN, A. Capítulo 8: Didáctica de la creatividad. En A. de la Herrán y J. Paredes, Didáctica General: La 
práctica de la enseñanza en Educación Infantil, Primaria y Secundaria. Madrid: Mc Graw-Hill. (2008) 
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6.2.4 TÉCNICAS DE ENSEÑANZA PARA LA CREATIVIDAD 
 
E.P. Torrance llegó a proponer la creatividad como criterio diferenciador de 
métodos de enseñanza. Nos parece una aportación equivocada. Esta 
simplificación „psicológica‟ queda lejos de la complejidad de la Didáctica. 
Favorecerá la creatividad toda técnica de enseñanza desarrollada en el contexto 
de una comunicación didáctica que responda a un esquema de comunicación 
didáctica en el que el docente facilita una situación origen o proporciona un 
contenido de partida, “A”, desde los que cada alumno pueda alcanzar otros puntos 
de llegada distintos (“B”, “C”, “E” o “K”) según sus conocimientos e intereses 
previos y como consecuencia de haber personalizado el conocimiento mediante 
actividades didácticas adecuadas. Es a lo que denominamos “modelo didáctico 
vectorial” (A. de la Herrán, 1998, pp. 318-328, adaptado). Las „técnicas de 
enseñanza para la creatividad‟ incluyen la creatividad como principio y como 
recurso didáctico, pero a diferencia de las „técnicas de estimulación‟, su finalidad 
culmina en la formación del alumno, contemplada en toda su riqueza pedagógica. 
La posición, acorde con la conceptuación de creatividad, es que, dado un „sustrato 
afectivo‟ necesario y un „respeto didáctico‟ suficiente, cualquier propuesta técnica 
de enseñanza es susceptible de coadyuvar a un aprendizaje creativo. Bastará –
como propone el anterior modelo didáctico vectorial– con que, en la enseñanza de 
cualquier área del conocimiento o disciplina curricular, el centro de gravedad 
didáctico esté puesto en el conocimiento, y no sólo en el contenido, sea éste de la 
clase que se quiera. 
Las implicaciones didácticas para este proyecto se inclinan hacia el desarrollo de 
técnicas enseñanza para la creatividad planteada en la propuesta didáctica  ya 
que su finalidad es la formación del estudiante generando un aprendizaje creativo 
motriz a través de la temática de las nuevas tendencias deportivas y de esta forma 
lograr su fortalecimiento.   
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7. NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS 
 
7.1 ¿QUÉ ES UNA TENDENCIA? 
 
Tendencia: Es un patrón de comportamiento de los elementos de un entorno 
particular durante un periodo de tiempo. En términos de la "actividad física, el 
deporte y la recreación” la tendencia es simplemente la dirección o rumbo que hoy 
marcan estas actividades. Es importante entender que las tendencias en actividad 
física y el deporte no se mueven en línea recta en ninguna dirección, y que más 
bien corresponden a patrones culturales económicos políticos y sociales. En 
nuestro medio los movimientos de las tendencias se caracterizan 
fundamentalmente por influencias externas, es decir, patrones culturales que 
afectan a uno u otro grupo social, dependiendo del conocimiento y formación en 
torno al problema de la educación física el deporte y la recreación. Estos impulsos 
tienen el aspecto de olas sucesivas con sus respectivas crestas y valles. La 
dirección de estas crestas y valles es lo que constituye la tendencia del mercado 
en el deporte, la educación física y la recreación, ya sea que estos picos y valles 
vayan a la promoción y difusión de actividades lúdico deportivas que direccionen 
las preferencias de una comunidad.16. 
 
7.2 NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS:  
 
El programa de Deportes Urbanos y Nuevas Tendencias (DUNT) impulsado por el 
Instituto de Recreación y Deportes (IDRD), plantea una definición acerca de los 
Deportes Urbanos y Nuevas Tendencias Deportivas como: Todos aquellos 
deportes de riesgo controlado, relacionados a las actividades de ocio y con algún 
componente deportivo, cuya práctica está sujeta a espacios y condiciones dadas 
por la urbe. Como tal, la práctica de todos estos deportes, además de la actividad 
física, involucran una serie de reglas y/o normas a desempeñar dentro de un 
espacio o área determinado, y donde la capacidad física y técnica del competidor 
son la base primordial para determinar su resultado. 
 
                                                          
16
 SILVA Camargo. Diccionario básico del Deporte y la Educación Física, 3ª. Edición. Colombia: Kinesis. 
(2002). Citado por, BETANCURT, Monica. Identificación de necesidades y Deportivas y recreativas del 
Municipio de Rionegro. 
 
30 
 
7.3 LAS NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS EN LA ESCUELA. 
 
Para que las nuevas tendencias deportivas contribuyan a la educación de los 
estudiantes la pedagogía creativa como herramienta formativa contribuye en los 
dinámicas en el  proceso educativo de los estudiantes  buscando cumplir metas 
educativas y permitir el desarrollo de capacidades, cualidades y aptitudes en 
relación con las dimensiones emocionales, cognitivas y sociales. 
  
7.4 TENDENCIA DEPORTIVA: PARKOUR 
 
Es una disciplina de origen francés atribuido a David Belle francés que desarrolla 
esta disciplina en un entorno urbano consiste en desplazarse por cualquier 
entorno usualmente en ciudades, usando las habilidades del propio cuerpo, 
procurando ser lo más eficaz y eficiente posible y efectuando movimientos 
acrobáticos. Esta disciplina ha tenido gran acogida en el país por parte de la 
juventud logrando realizar eventos de importancia nacional donde exponen sus 
acrobacias, dedicación y gusto hacia esta disciplina.17  
Existen gran variedad de movimientos que los practicantes usan para comunicarse 
pero en el Parkour no solo existen estos movimientos puesto que hay una gran 
infinidad variaciones dependiendo del momento y el lugar de ejecución y la 
necesidad del recorrido, esto le da un componente de creatividad a esta disciplina 
que la hace mucho más interesante. 
                                                          
17 Programa Dunt. Instituto Distrital de Recreación y Deporte. 2014. 
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7.5  TENDENCIA DEPORTIVA: SOCCER FREESTYLE 
 
Es el arte de hacer trucos con un balón de fútbol, realizando movimientos 
creativos y habilidosos manteniendo siempre el control y un estilo armonioso. En 
este deporte está permitido el uso de cualquier parte del cuerpo, pies, espinillas, 
rodillas, manos, brazos, cabeza. 
 
7.6 TENDENCIA DEPORTIVA: CAPOEIRA 
 
Es una forma de expresión cultural y deportiva de origen brasileño que combina 
facetas de artes marciales, música, expresión corporal y deporte. Su práctica se 
puede realizar en cualquier espacio de superficie regular y plana, donde los 
capoeiristas se reúnen y forman una roda (encuentro y exhibición de capoeira), la 
danza se realiza entre dos deportistas, que con técnica y mañinga, buscan 
acorralarse entre sí, respondiendo a los „ataques‟ del oponente. Entre sus 
modalidades se destacan el Angola (estilo rastrero), Regional (rápido y 
agresivo), estilo contemporáneo (Acrobacia y velocidad). La base principal de esta 
expresión deportiva y cultural urbana es la Ginga, movimiento oscilante del que 
parten todas las maniobras.18 
                                                          
18
Tendencias deportivas. Capoeira. Instituto de Recreación y Deporte. 2014. 
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Estas nuevas tendencias deportivas son practicadas por muchos jóvenes de 
nuestro país que encuentran en ellas posibilidades de disfrute, reconocimiento, y 
mejora de su control corporal aprovechando su tiempo libre para mejorar, todas 
ellas manejan elementos creativos en su práctica y le exigen al practicante gran 
control motor por esto es una actividad física ideal para trabajar la creatividad 
motriz. 
 
7.7 TENDENCIA DEPORTIVA: ULTÍMATE FRISBEE 
 
7.7.1 HISTORIA 
 
El primer Frisbee apareció en California, Estados Unidos de América, 
aproximadamente en 1903, cuando grupos de jóvenes de ésta ciudad se 
entretenían tirándose unos a otros la base de los moldes de latas que quedaban 
de los pasteles fabricados por la empresa Frisbee Pie Company. Esta 
manifestación de ocio tomó popularidad y se expandió en los consumidores de 
pasteles.  
Fue entonces cuando Walter Frederick Morrison, un lanzador entusiasta, 
aprovechó la llegada del plástico y se ideó la nueva forma de un Frisbee. En 1946 
patentó en la ciudad de los Ángeles el primer “Frisbee volador”, al que llamó Disco 
de Pluto, que no adquirió mucho éxito al estar construido de baquelita, un plástico 
quebradizo que siempre se rompía al caer. El juego inicial tomó el mismo nombre, 
Frisbee, que consistía en hacer lanzamientos y jugar libremente durante horas en 
un campo abierto.  
Después de 10 años, Morrison vendió la idea a la corporación Wham-O, una 
fábrica de juguetes de Estados Unidos, pues los consumidores de pasteles 
exigieron que los Frisbee que venían con comida volaran más lejos, y fueran más 
ligeros y fáciles de atrapar. A partir de entonces varias compañías comenzaron a 
producir Frisbee de diferentes formas y tamaños, lo que permitió que el juego 
llegara a todas partes del mundo.  
En 1964 se construyó y salió a la venta el primer modelo profesional. Después de 
un tiempo, el simple juego de lanzar el Frisbee tomó modificaciones y aparecieron 
modalidades como el Disc Golf, que consistía en hacer lanzamientos e ir pasando 
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por varios puntos ubicados en un espacio libre y variaciones de otros deportes, 
como el Guts Frisbee.  
En 1967 estudiantes de secundaria en Maplewood, New Jersey, crearon una 
mezcla de otros deportes como el football americano, el fútbol y el baloncesto, que 
se jugaba con un 33risbee. Un estudiante, David Leiwant, lo denominó Ultímate, 
como la máxima experiencia deportiva, de aquí su nombre. En 1972, las 
universidades de Princeton y Rutgers, E.E.U.U., efectuaron el primer Ultímate 
Match intercollegiate del disco volador, donde se reunieron y jugaron los 
practicantes de esta modalidad deportiva.  
En 1975 se organizó el primer torneo de Ultimate Frisbee, en la Universidad de 
Yale, Estados Unidos. En 1979 se creó también en Estados Unidos la asociación 
de jugadores de Ultímate (UPA, Ultimate Players Association). En 1981 se formó 
la Federación Europea de Disco Volador (EFDF, European Flying Disc 
Federation), antecedente de la actual Federación Mundial de Disco Volador 
(WFDF, World Flying Disc Federation) creada en 1984. En este año los deportes 
practicados con discos voladores eran más conocidos y se fueron popularizando 
en varios países. Este juego, proveniente de Estados Unidos, se comenzó a 
conocer Colombia a mediados de los ochenta, pero la verdadera fiebre deportiva 
comenzó en la primera década del siglo XXI.  
El Ultimate Frisbee arribó a Colombia gracias a un estudiante de intercambio, 
Corey Tyrell, quien llegó a la Universidad de los Andes y decidió difundirlo. El 16 
de abril de 2001 se creó en Bogotá la Asociación Colombiana de Ultimate Frisbee. 
Desde ese momento las principales ciudades organizan torneos cada año, donde 
se convocan a todos los clubes, equipos nacionales y universidades.  
La Universidad Eafit de la ciudad de Medellín realiza torneos internacionales 
universitarios y colegiales en categorías como masculino, femenino y junior.  
En el año 2009 se realizó en el primer torneo panamericano de Ultimate Frisbee 
en la ciudad de Medellín, en el que se contó con la participación de países como 
Argentina, Venezuela, Canadá y Estados Unidos.  
Aunque hasta junio de 2010 el deporte en Colombia no cuenta con una liga o 
federación nacional, existe la Asociación de Jugadores de Ultimate AJUC, 
organización avalada por la federación internacional World Flying Disc Federation 
WFDF.  
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También existen otras entidades gubernamentales que apoyan la práctica de este 
deporte; sin embargo, las universidades públicas y privadas son las principales 
promotoras de este deporte en Colombia. Las principales ciudades de Colombia 
que cuenta con una práctica constante del deporte son Barranquilla, Cali, Medellín 
y Bogotá. 
 
7.7.2  EL FRISBEE 
 
El Frisbee es un objeto de plástico en forma de plato redondo. Tiene un lado 
cóncavo que hace turbulencia cuando va por el aire, haciendo que se mantenga 
en forma de vuelo; el lado contrario es convexo y proporciona la aerodinámica en 
la trayectoria. Existen discos de diferentes tamaños y colores, sin embargo para el 
Ultímate Frisbee sólo se utiliza un disco de tamaño específico.19 
 
Imagen tomada de www.discace.com 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
19
 TEJADA, Cristiam. Ultimate Fresbee, Cartilla guía. ISBN: 978-958-44-7175-8. Medellín, Colombia. 2010. 
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7.7.3 INDUMENTARIA 
 
Para la práctica de Ultimate se sugiere el uso de guayos y conos señalizadores 
para definir el área de juego o cancha. 
a. GUAYOS  
 
Imagen tomada de www.lapelotona.com 
 
b. SEÑALIZADORES 
 
Tomado de www.prodirectsoccer.com 
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7.7.4 LA COOPERACIÓN Y OPOSICIÓN  
 
El Ultimate es un deporte de conjunto que combina capacidades y habilidades de 
otros deportes. El juego emplea un disco volador o Frisbee que pesa 175 gramos; 
durante su desarrollo no hay contacto corporal entre jugadores y el Frisbee avanza 
solamente por medio de pases entre jugadores. Cuando el Frisbee cae al piso por 
una interceptación o un mal pase, el otro equipo toma posesión de él 
automáticamente. Cada equipo se compone de siete jugadores en el campo de 
juego. Sin embargo, un equipo puede tener más de 20 jugadores; esto se regula 
en la junta directiva organizadora del torneo. 20 
 
Tomado de viref.udea.edu.co 
Durante el juego el gol o anotación se completa cuando una persona recibe el 
Frisbee dentro de la zona de gol (End Zone), mediante el pase de un compañero 
desde cualquier parte de la cancha. Este deporte no tiene árbitros, por lo tanto “el 
juzgamiento” es hecho por los mismos jugadores dentro del campo de juego; el 
“espíritu de juego” es la regla máxima del Ultimate Frisbee, así como la filosofía 
que promueve, refiriéndose está a la responsabilidad que tiene cada uno de los 
jugadores que participan en el juego. 
 
 
 
                                                          
20
 TEJADA, Cristiam. Ultimate Fresbee, Cartilla guía. ISBN: 978-958-44-7175-8. Medellín, Colombia. 2010. 
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7.7.5  LANZAMIENTOS 
 
A) Backhand o lanzamiento de revés 
Agarre del Frisbee para el lanzamiento backhand. 
 
 
Este lanzamiento se debe enseñar primero porque se fundamenta en la “memoria 
motriz” de algunos juegos, como lanzar aros o volear la cuerda (saltar la cuerda en 
grupo) y por lo tanto se aprende fácil. En este lanzamiento se resalta la 
participación que tiene el tronco con un movimiento de rotación que le imprime 
fuerza. La rotación se percibe mejor en los lanzamientos largos, donde se necesita 
más velocidad de salida del Frisbee. Los movimientos que componen este 
lanzamiento son fluidos; sin embargo, para una mejor comprensión, se explica en 
las siguientes fases (lanzamiento con el brazo derecho): 
Durante el lanzamiento backhand se pueden identificar 3 momentos. I. Momento 
de impulso: flexión de hombro y brazo, flexión de muñeca, rotación de tronco. II. 
Momento de fuerza: extensión de brazo, aducción de hombro, rotación de tronco y 
Momento de impresión de giro para el vuelo: abducción de muñeca. III. Momento 
de acierto: suelta el Frisbee. 
 
Fases de lanzamiento del Backhand 
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B) Lanzamiento de Forehand 
Agarre del Frisbee para el lanzamiento forehand. 
 
Agarre forehand 
 
A continuación se explica la secuencia de movimientos que componen al 
forehand: I. Momento de impulso: Abducción de muñeca, Flexión de codo II. 
Momento de fuerza e impresión de giro: Extensión de codo derecho, con aducción 
de muñeca. III. Momento de tino o acierto: suelta el Frisbee. 
 
7.7.6 LA RECEPCIÓN DEL FRISBEE  
 
La recepción del Frisbee es fundamental porque permite continuar jugando. En el 
Ultimate se juega haciendo pases entre los integrantes del equipo y avanzando en 
la cancha, teniendo en cuenta que el Frisbee no puede caer al piso; de ahí la 
importancia de la recepción.  
En el momento en que el Frisbee cae al piso, se detiene el ataque y se produce un 
cambio de rol. Los atacantes pasan a defender tratando de interceptar los pases y 
los defensores ganan la posesión del Frisbee. 
Cuando se tiene posesión del Frisbee no se puede hacer desplazamientos o 
saltos (caminar o correr); si hay una marca que impide el gesto de lanzamiento o 
la trayectoria, se utilizan amagues o desplazamientos que sólo se deben hacer 
con un pie pivote.  
De igual forma, si durante una carrera se recibió el Frisbee, el jugador debe 
detenerse lo más pronto posible para poder hacer el siguiente pase desde la 
posición detenida, utilizando un pie pivote.  
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Las recepciones del Frisbee están limitadas por el contexto real del juego, es 
decir, no existe una forma única de recepción sino que una situación de juego 
condiciona la seguridad para atrapar el Frisbee.21  
Sin embargo se puede decir que existen tres maneras básicas de recibir el 
Frisbee: 
1. Recepción de fuerza:  Esta recepción se emplea en lanzamientos que vienen 
muy rápido (> 30 m/seg) porque protege del impacto facial del Frisbee o de un 
deslizamiento durante un salto. Consiste en sujetar el Frisbee con ambas manos 
en forma de pinzas a la altura del pecho o el rostro.  
2. Recepción con una mano: Se utiliza para lanzamientos muy altos o que vienen 
muy alejados de la línea media del cuerpo receptor. Este tipo de recepción casi 
siempre se vale de una carrera, salto, inclinación o deslizamiento. Este tipo de 
recepción del Frisbee puede ser el mejor espectáculo visual que brinde el deporte 
Ultímate Frisbee, pues en partidos de élite se observan recepciones del Frisbee 
casi imposibles. 
3. Recepción en forma de palmada: Consiste en atrapar el disco en forma de 
aplauso, con ambas manos, para asegurar el Frisbee. 
 
Diferentes formas de recepción del disco 
 
7.7.7 LOS DESPLAZAMIENTOS  
 
En la cancha Los desplazamientos de los jugadores durante el juego se clasifican 
de dos maneras:  
1. Cuando se tiene posesión del Frisbee El jugador sólo puede desplazarse de un 
lado a otro moviendo un pie, o sea, dejando siempre un pie pivote, teniendo 
presente que no se debe hacer contacto físico, ni como atacante, ni como 
                                                          
21
 TEJADA, Cristiam. Ultimate Fresbee, Cartilla guía. ISBN: 978-958-44-7175-8. Medellín, Colombia. 2010. 
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defensor. La amplitud de la zancada durante la acción de pivote sirve para 
emplear lanzamientos en forma de forehand o backhand para engañar al defensor.  
Se puede utilizar el ejercicio de la gráfica como herramienta pedagógica para 
aprender a moverse con el pie pívot: Por medio de un aro ubicado en el piso; se le 
pide al niño diestro que introduzca el pie izquierdo en el aro.  
 Luego se le pide mover el pie derecho por fuera del aro, teniendo presente que el 
pie izquierdo siempre debe permanecer dentro del aro y sin levantarse de la tierra. 
Los jugadores zurdos deben realizar los movimientos contrarios en forma 
contraria, respectivamente. 
 
2. Cuando no se tiene posesión del Frisbee Los jugadores se pueden desplazar 
caminando, corriendo, en zigzag. Pueden utilizar saltos, piques o amagues, 
siempre y cuando no haya contacto corporal como empujones, golpes, manotazos, 
dentro de la cancha y continuar el juego. 
 
7.7.8. LA DEFENSA DURANTE EL JUEGO 
 
La acción de ejercer marca o defensa en un deporte también se conoce como una 
situación de uno a uno. Se presenta entre un jugador que tiene la posesión del 
Frisbee y un jugador que hace la defensa. Por lo tanto, el objetivo de la marca es 
interceptar el Frisbee durante el vuelo, aunque en todo momento se debe evitar 
tocar o agredir al adversario pues las acciones del defensa son exclusivamente 
interferir en la trayectoria del lanzamiento del Frisbee. 
Durante el desarrollo del juego, sólo un jugador puede marcar a otro; es decir, la 
marca se hace uno a uno. El jugador que está ejerciendo la marca puede realizar 
un conteo de 10 segundos, opcional, que es el tiempo máximo que tiene el 
poseedor del Frisbee para hacer un pase. 
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7.7.9 EL TIEMPO DE JUEGO 
 
El tiempo total o duración de un juego se estipula en común acuerdo con los 
equipos o ante la junta organizadora del torneo. Casi siempre se juega a 2 tiempos 
que pueden sumar hasta 1 hora y 30 minutos, con 5 minutos de descanso 
intermedio; sin embargo, el descanso intermedio se puede presentar al efectuar el 
octavo gol o a los 45 minutos de juego. El tiempo se prorroga en caso de empate, 
es decir, se debe tener una diferencia de un gol para ser ganador. A este 
momento del juego también se le conoce como “gol de oro” porque el tiempo de 
juego está permitido hasta que un equipo anote el gol, entonces, éste es el 
ganador. 
 
7.7.10 EL ESPÍRITU DE JUEGO  
 
El espíritu de juego hace referencia al trato y al comportamiento general que 
deben tener los jugadores durante un encuentro, este se refiere al compromiso de 
jugar sin agredir al otro, a jugar de forma transparente, a fomentar el diálogo y la 
concesión de acuerdos cuando sucede una falta o una jugada dudosa. El espíritu 
de juego es semejante al “fair play” o juego limpio que se propone en otros 
deportes de equipo. Según Brolles (1989), el espíritu de juego es la principal 
característica del Ultímate Frisbee, porque se realiza bajo el auto arbitraje; son los 
jugadores los que gritan falta, con ética y respeto por el adversario. Siempre se 
pretenderá jugar y demostrar méritos limpios y transparentes que lleven al triunfo.  
 
7.7.11 EL REGLAMENTO BÁSICO  
 
Según Brolles (1989) las consideraciones que se deben tener durante la práctica 
del deporte son las siguientes:  
-Los jugadores pueden desplazarse libremente sobre toda la superficie de juego 
incluyendo la zona de gol.  
-Un punto es marcado cuando se realiza un pase correcto a un compañero que 
está situado en la zona de gol del adversario.  
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-El Frisbee debe trasladarse únicamente por pases; el lanzador no puede correr 
con el Frisbee.  
-Durante la posesión del Frisbee no se puede cambiar de pie de pivote. El Frisbee 
puede estar en manos del jugador máximo diez segundos.  
-No se puede hacer auto pase; es decir, el lanzador no puede decepcionar el 
Frisbee cuando él mismo lo haya lanzado.  
-Un pase es incompleto cuando el Frisbee es interceptado por un jugador del 
equipo adversario; cuando toca el piso antes de ser atrapado por el receptor y 
cuando entra en contacto con un objeto fuera del terreno de la cancha. 22 
-El contacto corporal es prohibido entre los jugadores (atacantes y defensas). Se 
debe jugar con respeto a la integridad y control de las acciones defensivas, lo que 
se conoce como espíritu de juego.  
-Los otros jugadores deben permanecer a una distancia mínima de tres metros del 
portador del Frisbee.  
Al igual que en todos los deporte, el Ultímate Frisbee cuenta con un reglamento 
elaborado por la Federación Mundial del Disco Volador (http://www.wfdf.org).  
 
7.8 METODOLOGÍAS Y JUEGOS APLICADOS PARA LA ENSEÑANZA 
APRENDIZAJE DE LANZAMIENTOS DEL FRISBEE Y LA PRÁCTICA DE LA 
TENDENCIA DEPORTIVA ULTÍMATE FRISBEE 
 
Inicialmente los aprendices deben ser capaces de entender, mediante la 
instrucción, la forma particular del juego y deben ser orientados para reconocer las 
situaciones clave del deporte (Werner y otros, 1996). Se debe tener en cuenta la 
superficie, el número de jugadores, los implementos que podrán ser utilizados 
según la edad de los niños y los métodos de enseñanza. Este ambiente 
pedagógico debe permitir que los estudiantes aprendan las reglas principales y 
secundarias que conforman el juego. En otras palabras, los jóvenes aprenden el 
rol de defensa y el rol de ataque durante el juego Ultímate Frisbee. 
A continuación se proponen algunos ejercicios que permiten la experimentación y 
la familiarización con el objeto Frisbee.  
                                                          
22
 TEJADA, Cristiam. Ultimate Fresbee, Cartilla guía. ISBN: 978-958-44-7175-8. Medellín, Colombia. 2010. 
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- LANZAMIENTOS AL BLANCO  
Lanzar al piso el Frisbee haciendo que este gire y/o conserve giros en contacto 
con el blanco.  
Materiales: un Frisbee por cada niño, 6 conos.  
Objetivos: Manipular y conocer el Frisbee. Identificar el mecanismo para girar el 
Frisbee.  
 
 
- JUEGOS INDIVIDUALES  
Este juego se emplea para que el niño experimente las variaciones en la 
trayectoria que puede causar el viento según la manera como lance el Frisbee. Se 
puede jugar a lanzar el Frisbee hasta lograr alcanzar la mayor altura y 
recepcionarlo al regreso. Se puede jugar lanzándolo hacia al frente, de tal manera 
que haya un tiempo que permita recibirlo con una carrera. 
 
 
- FRISBEE – GOL  
Ubicar dos bastones en forma de arquería, clavados en la tierra y separados dos 
metros. Se ata una cuerda de lado a lado formando un espacio entre la tierra por 
donde pasará el Frisbee. El Frisbee se lanzará desde un punto ubicado a cuatro 
metros; el lanzamiento que pase por este espacio es un gol. Modificaciones: a. 
Reducir la distancia de los bastones (arquería) b. Aumentar la distancia de 
lanzamiento c. Adicionar una cuerda más para delimitar la zona de lanzamiento. 
 
44 
 
Materiales: un Frisbee por cada niño, dos bastones, una cuerda larga.  
Objetivos: Identificar las desviaciones que puede tomar el Frisbee cuando 
lanzamos. Controlar la altura del lanzamiento en la trayectoria del Frisbee. 
 
 
 
- EL FRISBEE DEL CAPITÁN  
Dos grupos de igual número de niños; se nombra a un niño como capitán de cada 
equipo y permanece en la zona de gol, en la cual tiene derecho a desplazarse; los 
jugadores deben tratar de enviar el Frisbee a su capitán para anotar un punto.  
Materiales: ocho conos, un Frisbee.  
Objetivos: identificar el concepto de zona de gol o zona de anotación. Utilizar el 
conteo como regulador de la posesión del Frisbee durante el juego. Se utiliza una 
cancha pequeña que contemple los espacios de la zona real de juego. 
7.9 TENDENCIA DEPORTIVA: HOCKEY 
 
7.9.1 IMPLEMENTOS: 
A. PALO DE HOCKEY: 
 
Tomado de moblog.whmsoft.net 
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b. BOCHAS O PELOTAS: 
 
Tomado de cuidad-buenos-aires.all.biz 
 
 
c. CONOS: 
 
Tomado de www.feriadeldeporte.cl 
 
d. PITO O SILBATO: 
 
Tomado de luisoravilla.blogspot.com 
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7.9.2 LA SEGURIDAD ES PRIMORDIAL 
 
¡NO permitas que los niños revoleen el palo en ningún momento! Detén el juego 
con el silbato y explícales a todos que al intentar marcar, bloquear o quitar la 
bocha, el jugador debe mantener el palo en contacto con la bocha. ¡NADA de 
elevar el palo! Muéstrales lo que se puede hacer y lo que no.  
Haz que precalienten los músculos con algún juego divertido y asegúrate de que 
relajen y estiren los músculos al finalizar cada sesión.  
¡Revisa siempre las condiciones climáticas antes de partir hacia una nueva sesión!  
Revisa el terreno al llegar al campo de juego y controla que no haya elementos 
peligrosos. 
Campo al aire libre: vidrios rotos (quítalos cuidadosamente), agujeros en el campo 
(rellénalos), obstáculos que pueden hacer tropezar a los jugadores (quítalos del 
campo), presencia de otras personas jugando cerca del campo (pelotas que 
vuelan, obstáculos) y el tiempo (conoce qué hacer y a dónde ir en caso de 
tormentas eléctricas y lluvias torrenciales). 
Cancha bajo techo: asegúrate de que no haya obstáculos (los conos, las botellas 
de agua y la indumentaria que estén de más deben quitarse del área de juego). 
Asimismo, la presencia de muchos cables eléctricos en la zona puede suponer un 
riesgo de salud. Si existe algún otro requisito del lugar, asegúrate de que el 
encargado de su ejecución sea un profesional capacitado. 23  
Cancha de tenis: si se ha quitado la red, coloca conos cerca de los postes y 
asegúrate de realizar los ejercicios lejos de esta área. Si una bocha se acerca a 
los postes, asegúrate de poder detener el juego rápidamente (“gritar” o “tocar el 
silbato”).  
 
Ten bien presente dónde se encuentra el kit de primeros auxilios y cómo proceder 
en caso de emergencia.  
Lleva un registro de las historias clínicas de los atletas. Asegúrate de saber 
quiénes tienen problemas de salud o lesiones previas que sean relevantes. 
                                                          
23
 WALSH, Terry. Guía para la enseñanza del hockey. Fundamental field hockey. Pan-American Hockey 
Federation. 2013.  
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Asegúrate de contar con la información de contacto de sus padres, tutores o 
familiares en caso de una emergencia.  
Si es necesario, arma los equipos teniendo en cuenta las destrezas y aptitudes 
físicas de sus jugadores para que el juego sea más parejo. 
 
7.9.3 REGLAS BÁSICAS DE JUEGO 6 VS 6 
 
Las reglas se establecen para mantener la sesión SEGURA Si tienes dudas, toca 
el silbato. No obstante, en un comienzo intenta no utilizar demasiado el silbato 
para marcar faltas. Busca un equilibrio a la hora de detener el juego de modo que 
este siga siendo divertido y fluya correctamente. El hockey sobre césped es un 
deporte sin contacto, sutil y muy técnico. 
- FALTAS BÁSICAS = Suena el Silbato Inmediatamente y Pérdida de Posesión • 
Pie: la bocha toca el pie de un jugador • Elevación peligrosa: el palo se eleva por 
sobre la cintura en cualquier momento, Ataque o Defensa • Palazo: golpear el palo 
de otro jugador con el palo propio • Obstrucción (cualquier contacto cuerpo a 
cuerpo / no se puede bloquear ni interferir entre un jugador/su palo y la bocha) • 
Lado incorrecto del palo (la bocha solamente puede jugarse con la parte plana del 
palo) 
- COSAS A TENER EN CUENTA: • Una bocha que se eleva en el aire debe 
marcarse inmediatamente con el silbato si supone un RIESGO para CUALQUIER 
jugador que se encuentre en el campo. • Una de las situaciones más agresivas 
ocurre cuando dos niños “corren” detrás de la misma pelota, o al jugar una 
defensa individual contra un atacante. ¡La prevención es primordial! Asegúrate de 
hacer hincapié en la forma correcta de abordar y quitar la bocha a un oponente. 
¡El palo debe estar en el suelo! • En un comienzo, deja pasar algunas faltas para 
que el juego continúe. ¡Al detener menos el juego, fomentas el movimiento y la 
DIVERSIÓN!  
- EN EL CAMPO DE JUEGO  
• Si la bocha sale por la línea lateral, esta debe colocarse en el lugar por donde 
salió.  
• Todos los jugadores (incluidos los defensores) deben ubicarse a 5 metros de 
cualquier tiro libre una vez que suena el silbato o la bocha sale de los límites. Si un 
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jugador sale jugando solo y un defensor se encuentra a menos de 5 metros, 
DETÉN el juego e indícales que se ubiquen correctamente. Hay que ser estricto 
con esta regla.  
• La regla del “auto-pase”: para mantener el flujo del juego y hacerlo más 
excitante, hace dos años se incorporó la regla del „auto-pase‟. Cuando la bocha 
está parada, el jugador que ataca puede darse un pase a sí mismo para iniciar el 
juego y continuar atacando.  
1. Primero debe asegurarse de que la bocha se encuentre detenida en el lugar 
donde ocurrió la falta.  
2. Luego puede iniciar la próxima jugada buscando un espacio y atacando hacia el 
arco contrario.  
3. Tiene la opción de tirarle un pase a un compañero de equipo que esté a más de 
5 metros de la bocha.  
• Un gol se anota cuando la bocha entera cruza la línea de gol.  
• Si hay un arquero „sustituto‟, ¡asegúrate de que los jugadores no se „amontonen‟ 
en el círculo para que aquel permanezca a salvo! ¡Estate listo para detener el 
juego! 
  
7.9.4 METODOLOGÍAS Y JUEGOS APLICADOS PARA LA ENSEÑANZA 
APRENDIZAJE DE MOVIMIENTOS PROPIOS DEL HOCKEY LA PRÁCTICA DE 
LA NUEVA TENDENCIA  
 
OBJETIVOS DEL PROGRAMA: 
Mantener un nivel simple de juego. 
¡Hacer que los niños comiencen a jugar lo antes posible! 
Primero debemos lograr que se diviertan para luego enseñarles. Si lo haces bien, 
puedes lograr ambas cosas al mismo tiempo. 
OBJETIVOS DE LA SESIÓN CENTRAL: 
- Enséñales una destreza y una o dos reglas nuevas cada día y repásalas durante 
la próxima práctica. 
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- Divídelos en grupos y organiza un juego al finalizar cada sesión. 
- Las sesiones duran solamente una hora y el tiempo pasa rápidamente. 
- Hazlos hacer ejercicios y competir, y corrígelos en el momento. 
- Entre ejercicios, ofrécele a la clase alguna corrección rápida, algo que veas que 
la mayoría esté haciendo mal. Por lo general, una breve demostración de tal 
corrección y pasar al próximo ejercicio suele ser lo mejor. 
- Estate preparado y demuestra flexibilidad para adaptar la sesión a la 
construcción y experiencia del grupo. 
ESTRUCTURA DE LA SESIÓN: “El Método del Sabio” 
- Comienza la primera clase con el agarre del palo, cómo girarlo en la mano y la 
regla del lado plano. Considero que esta es la técnica más importante y la más 
difícil de desarrollar entre los jugadores. Comenzamos con esto al principio de 
cada práctica. 
- Enséñales una técnica y deja que la practiquen inmediatamente. 
- ¡Demasiadas indicaciones matarán la diversión! 
- Haz correcciones verbales a medida que practican (usa como ejemplo a los 
jugadores que lo hacen correctamente). 
- Mantén a los niños ocupados pero concentrados en la técnica aprendida. 
- Practica una técnica y luego asígnales un ejercicio/desafío que haga uso de la 
misma. 
- Utiliza juegos divertidos que fomenten el trabajo con los pies y las destrezas con 
el palo. 
Yo siempre termino la sesión con un partido real. 
Advertencia: Un problema muy frecuente está relacionado con los distintos 
niveles de destreza de los jugadores y cómo estos se apartan entre sí. Los 
jugadores más jóvenes o que se desarrollan más lento se ven intimidados por 
aquellos jugadores que son agresivos y aprenden más rápido. Esto puede resultar 
muy problemático si no tienes manera de dividirlos o si existe una gran diferencia 
de edades dentro del grupo. Nosotros ofrecemos clases para principiantes y 
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avanzados para compensar. La presencia de entrenadores adicionales también 
puede ayudar, pero puede que no sea posible en algunos sitios. 
Nuestro consejo No. 1: Cuanto antes empiezan a jugar el deporte, más rápido lo 
dominan. Al principio me muestro bastante relajado con respecto a las reglas, pero 
cada semana que pasa empiezo a marcar más y más faltas... Es importante que 
los entrenadores participen del juego, si es posible, para mantener la bocha bien 
distribuida, lo que acelera el juego y fomenta la participación de los jugadores. 
Primero debemos lograr que se diviertan para luego enseñarles. Si lo haces bien, 
puedes lograr ambas cosas al mismo tiempo. 
“Resultado deseado”: Si lo haces correctamente, los niños te suplicarán para 
jugar su juego favorito y ahí es cuando tú debes asombrarlos y presentarles un 
nuevo y emocionante desafío/ejercicio. 
 
7.9.5 EMPUÑADURA/ POSTURA ATLÉTICA: 
 
Empuñadura 
- Mano izquierda firme en la parte superior del palo.  
- Girar el palo como abriendo una puerta. 
- Mano derecha bien abajo en el palo. 
- Los dedos índice y pulgar forman una “V”. 
- Mano derecha relajada actúa como guía. 
- Se usa para driblear, parar la bocha y pasarla. 
Postura atlética 
- Base ancha: pies separados al mismo ancho que los hombros. 
- Rodillas apenas flexionadas (apenas agachado). 
- Codos alejados del cuerpo (debe estar cómodo). 
- Cabeza erguida, ¡no mirando hacia abajo! 
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7.9.6  MOVER LA BOCHA DE LADO A LADO: 
 
- Mano izquierda firme en la parte superior del palo. 
- Girar el palo como abriendo una puerta. 
- Mano derecha bien abajo en el palo. 
- Los dedos índice y pulgar forman una “V”. 
- Mano derecha relajada actúa como guía. 
- Acostumbrarse a driblear, parar la bocha y pasarla. 
 
Empuñadura para mover la bocha 
Derecho/Revés 
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Driblear (usar golpe de derecho) 
- Sin movimientos laterales 
- Mano izq. en la parte superior - Empuñadura firme (Empuñadura en V hacia 
fuera y al centro con el revés del palo)  
Posición de las manos 
- Mano derecha: floja en la empuñadura (paso del revés al golpe de derecho) 
- Codo izquierdo flexionado - Codo derecho extendido 
- Habilidad de muñecas 
Posición del cuerpo 
- Pies separados al mismo ancho que los hombros 
- Rodillas flexionadas, cadera descendida 
- Peso sobre el pie izquierdo = bocha del lado izquierdo 
- Peso sobre el pie derecho = bocha del lado derecho 
Posición de la bocha 
- La bocha deber estar lejos de los pies 
- Codos lejos del cuerpo 
- Alternar el peso 
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7.9.7 JUEGOS DIVERTIDOS PARA EL APRENDIZAJE DEL HOCKEY: 
 
Los estudiantes deben iniciarse en el aprendizaje del hockey de una forma 
divertida y atractiva a los ojos de ellos, para despertar su motivación y el gusto por 
esta tendencia deportiva. 
El encargado de este trabajo es el docente el cual tendrá en cuenta las 
características de sus estudiantes, intereses, edades y otras cualidades las cuales 
le indicaran como abordar el grupo de una forma positiva para el proceso 
educativo. 
Después de haber pasado la fase más básica y tener un mejor manejo del palo y 
la bocha el estudiante es capaz de desarrollar ejercicios sencillos actividades y 
juegos para mejorar su dominio y  desplazamientos.   
 
JUEGO ROBAR EL QUESO 
Dividir a los jugadores en 2 grupos de 6 m asignarle un número a cada uno. El 
entrenador lanza la bocha y grita un número. El equipo A se ubica del lado 
derecho y ataca hacia la izquierda mientras que el equipo B ataca hacia la 
derecha. Para marcar un gol, debe driblearse la bocha hacia el arco del oponente 
sin perder el control. El juego se detiene cuando alguien anota un gol o la bocha 
sale fuera del campo. El entrenador grita otro número y el juego continúa. 
Ambos equipos llevan registro de los goles marcados y una vez que transcurre un 
período de tiempo determinado, el equipo con más goles es el ganador. 24 
Variaciones: Gritar más de un número; ¡empezar a gritar dos números, luego tres 
números! 
Los jugadores que acompañan pueden recibir y dar pases a sus compañeros pero 
no pueden tirar al arco. 
                                                          
24
WALSH, Terry. Guía para la enseñanza del hockey. Fundamental field hockey. Pan-American Hockey 
Federation. 2013.  
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EL JUEGO DEL ZORRO Y LOS CONEJOS 
Descripción: 
Armar un círculo con 2 entradas. Todos los jugadores deben moverse en sentido 
anti Horario alrededor del círculo dribleando la bocha. 
Los jugadores pueden pasar a través de la „zona segura o túnel‟ y estar a salvo; el 
zorro únicamente puede moverse por fuera del círculo, en cualquier dirección. 
El zorro debe marcar y ganar la bocha a los conejos (sin perder el control), y una 
vez tacleados (la bocha fuera del área de juego), los conejos deben salir y esperar 
en la jaula. 
Otorgar al zorro entre 30 segundos y un minuto para que atrape la mayor cantidad 
de conejos que pueda. 
El ganador es el zorro que atrape más conejos en un período de tiempo 
determinado. 
Variación: Hacer que dos zorros persigan a los conejos. Si un zorro taclea a un 
conejo, este pasa a ser „zorro‟. 
 
Un jugador es el ZORRO 
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7.10 TENDENCIA DEPORTIVA: BALÓN MANO 
 
7.10.1 EL JUEGO EN LA INICIACIÓN DEPORTIVA DEL BALONMANO 
 
Jugar es un acto tan antiguo como el hombre. Aristóteles y Platón ya se referían al 
juego como un elemento fundamental en el desarrollo personal y social. Las 
referencias al juego a lo largo de la historia son múltiples y variadas. 
Cuando es reglado, el juego se convierte en deporte, entendido como el conjunto 
de situaciones motrices codificadas en forma de competición y con carácter 
institucional (Parlebas, 1989). 
El paso del juego al deporte debe ser progresivo. Es de esta forma como aparece 
la iniciación deportiva, que se asemeja mucho en las acciones motrices al deporte 
original. Sin embargo existe una mayor flexibilidad y simplicidad en las reglas de 
juego, así como una adaptación en cuanto a distancias, pesos o tiempos, 
necesarios para respetar las características fisiológicas de los niños y niñas. 
La iniciación deportiva en el balonmano debe orientarse fomentar y garantizar el 
bienestar físico, mental y social, además de la mejora de la calidad de vida de los 
participantes. De igual modo, a la adquisición de habilidades y destrezas 
generales y específicas del balonmano y a desarrollar las capacidades 
condicionales y coordinativas. Aprendiendo a dosificar el esfuerzo, conociendo el 
reglamento y entendiendo el balonmano como un deporte donde se respeta al 
compañero, adversario y a los árbitros. 
Este es un deporte de pelota en el que se enfrentan dos equipos. Cada equipo se 
compone de siete jugadores (seis jugadores y un portero), pudiendo el equipo 
contar con otros siete jugadores reservas que pueden intercambiarse en cualquier 
momento con sus compañeros. Se juega en un campo rectangular, con una 
portería a cada lado del campo. El objetivo del juego es desplazar una pelota a 
través del campo, valiéndose fundamentalmente de las manos, para intentar 
introducirla dentro de la meta contraria, acción que se denomina gol. El equipo que 
marque más goles al concluir el partido, que consta de dos partes de treinta 
minutos, es el que resulta ganador, pudiendo darse también el empate. 
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JUEGOS PARA TRABAJAR EL BALÓN MANO 
EL ÁGUILA Y LA GALLINA 
Objetivo: Proteger el objetivo. 
Descripción: Las águilas se colocan con 1 balón de espuma fuera del círculo. La 
gallina con los polluelos dentro. El balón tiene que tocar el último polluelo. 
Entonces este jugador se convierte en gallina. 
 
BALÓN CASTILLO 
Objetivo: Trabajar la coordinación defensiva. 
Descripción: Dos equipos, uno defiende el balón del centro, los jugadores 
exteriores con balones de espuma intentan tirar el balón del centro. 
BUSCAR EL COLOR 
Objetivo: Trabajar los diferentes tipo de botes. 
Descripción: Botar Andando, corriendo con una u ambas manos, etc. A una señal 
del entrenador, se toca un material o color determinado. El último tiene que 
realizar una tarea. 
CAMPO LIMPIO 
Objetivo: Trabajar los diferentes conceptos defensivos. 
Descripción: En cada mitad del campo se encuentra un equipo y cada equipo tiene 
el mismo nº de balones. Ambos equipos intentan lanzar el máximo nº de balones 
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al campo contrario a la vez que pueden intentar interceptar y blocar los balones 
enviados por los adversarios. Tras la señal todos quietos. 
EL CORTAHILOS  
Objetivo: Trabajar los diferentes tipos de desplazamientos. 
Descripción: A persigue a B. Los compañeros pueden ayudar a B cruzándose por 
detrás. Cuando esto ocurre A tiene que seguir persiguiendo al que se ha cruzado. 
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8. METODOLOGÍA 
 
8.1 TIPO DE INVESTIGACIÓN 
 
Se realizó una investigación de tipo descriptiva. Basado en el autor Malhotra que 
la defina como: “Es el tipo de investigación concluyente que tiene como objetivo 
principal la descripción de algo, generalmente las características o funciones del 
problema en cuestión”. Ya que este proyecto tiene como objetivo adentrarse en la 
dinámica educativa identificando procesos creativos en los estudiantes de una 
forma directa interactuando con ellos para realizar una observación pedagógica 
reflexiva para identificar los comportamientos, actitudes, actividades frente a la 
creatividad y sus diferentes elementos además de fortalecer su creatividad motriz 
a través del dispositivo pedagógico de las nuevas tendencias deportivas.  
Este proyecto está dividido en cuatro diferentes fases o momentos metodológicos 
para lograr un mejor desarrollo del mismo, la fase 1 de apropiación y barrido 
conceptual donde se describe en concreto los conceptos que son necesarios en el 
proceso pedagógico donde se fortalece la creatividad motriz por medio de las 
nuevas tendencias deportivas. La fase 2,  La de diagnóstico por medio de un test 
de entrada evaluando el estado de la creatividad motriz y sus indicadores en la 
población objeto de estudio para determinar en qué nivel se encuentra está, como 
punto de partida en el proceso pedagógico a seguir encaminado a el 
fortalecimiento de la creatividad motriz. La fase 3 de diseño de la propuesta 
didáctica de intervención pedagógica aquí describo cómo se llevara a cabo el 
proceso encaminado a lograr los objetivos  trazados en el proyecto con  las 
diferentes herramientas empleadas. Y la fase 4 Validación donde se muestran los 
resultados de la propuesta y sus conclusiones.  Esto se llevó a cabo en un grupo 
de estudiantes del curso segundo en el colegio Vista Bella de la ciudad de Bogotá. 
 
8.2 ENFOQUE DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Esta investigación es de tipo cualitativo ya que se centra en describir los ejes 
didácticos y reconocer las categorías centrales de la nuevas tendencias deportivas  
en el fenómeno del fortalecimiento de la creatividad motriz en una población en 
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específico observando los hechos, interactuando con los sujetos,  generando un 
análisis de la realidad para determinar hipótesis a cerca del proceso creativo.      
 
8.3 POBLACIÓN 
 
El grado escogido fue el curso segundo del Colegio Vista bella. La edad de los 
estudiantes oscila entre 6 a 10 años, el grupo está conformado por 20 niños y 9 
niñas. 
8.4 TÉCNICA E INSTRUMENTOS 
 
Los instrumentos utilizados para el estudio de la Creatividad Motriz fueron el Test 
de Bertch (1983) adaptado por el autor de este proyecto y las fichas de 
observación. El test aplicado a 15 estudiantes de ambos sexos mide el nivel de 
creatividad motriz que poseen, los indicadores que se evalúan son Fluidez, 
Flexibilidad y Originalidad. 
La ficha de observación para estudiantes fue elaborada con el objetivo de plasmar 
las conductas y actitudes de los estudiantes frente a las actividades propuestas de 
la temática a desarrollar en las sesiones de la clase de educación física. Y 
posteriormente realizar un análisis y reflexión pedagógica alrededor de ellas. Los 
criterios de observación son tomados de una serie de investigaciones sobre las 
características de las personas creativas por parte de diversos autores trayéndolas 
a colación para observar la frecuencia en la que se presentan dichos criterios en la 
sesión.  
La ficha de observación contiene el tema, objetivo, descripción, criterios de 
observación y evaluación de la creatividad motriz e implicación pedagógica. 
8.5 FASE 1: APROPIACIÓN CONCEPTUAL 
 
Esta fase metodológica es esencial ya que el docente debe tener los conceptos 
claros de los diferentes elementos que intervienen en proceso hacia el 
fortalecimiento de la creatividad motriz por medio de las nuevas tendencias 
deportivas. 
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Hasta lograr el dominio conceptual de esta forma garantiza un adecuado 
desarrollo del proceso, pero igualmente importante es la forma en que se realiza la 
parte práctica para generar una vivencia en el estudiante de forma significativa.   
 
CATEGORIA CONCEPTO AUTORES 
 
 
1. 
PENSAMIENTO 
CREATIVO 
MOTRIZ 
1.1 “Un proceso, el proceso de 
intuir vacíos o elementos 
necesarios que faltan; de formar 
ideas o hipótesis acerca de ellos, 
de someter a prueba estas 
hipótesis y de comunicar los 
resultados; posiblemente para 
modificar y someter de nuevo a 
prueba las hipótesis.  Esta 
actividad creadora mental, ha sido 
también definida como la iniciativa 
que se manifiesta en la habilidad 
de uno a abandonar la secuencia 
normal del pensamiento, para 
pasarse a una secuencia 
totalmente distinta, pero 
productiva.” 
1.2. “El pensamiento creativo 
puede ser definido como un 
proceso meta cognitivo de 
autorregulación, en el sentido de la 
habilidad humana para modificar 
voluntariamente su actividad 
psicológica propia y su conducta o 
proceso de auto monitoreo”. 
1.3. “El pensamiento creativo 
consiste en la formación de 
nuevas combinaciones de 
elementos asociativos. Cuanto 
más remotas son dichas 
1.1. Torrance (1976) 
1.2. Pesut (1990)  
1.3. Mednick (1964) 
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combinaciones más creativo es el 
proceso o la solución”.      
 
 
2. DIDACTICA 
2.1.  “La didáctica un conjunto de 
técnicas a través de las cuales se 
realiza la enseñanza; para ello 
reúne con sentido práctico todas 
las conclusiones que llegan a la 
ciencia de la educación”. 
2.2. “La Didáctica es una disciplina 
reflexivo- aplicativa que se ocupa 
de los procesos de formación y 
desarrollo personal en contextos 
intencionadamente organizados”. 
2.3. “La Didáctica es la parte de la 
pedagogía que estudia los 
procederes para conducir al 
educando a la progresiva 
adquisición de conocimientos, 
técnicas, hábitos así como la 
organización del contenido”.   
2.1. Nerici 
2.2. De la Torre.   
2.3. Carvajal. 
3. NUEVAS 
TENDENCIAS 
DEPORTIVAS. 
3.1. Todos aquellos deportes de 
riesgo controlado, relacionados a 
las actividades de ocio y con algún 
componente deportivo, cuya 
práctica está sujeta a espacios y 
condiciones dadas por la urbe. 
Como tal, la práctica de todos 
estos deportes, además de la 
actividad física, involucran una 
serie de reglas y/o normas a 
desempeñar dentro de un espacio 
o área determinado, y donde la 
capacidad física y técnica del 
competidor son la base primordial 
para determinar su resultado. 
3.1. I.D.R.D Programa 
D.U.N.T.  
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8.5.1  UNA DEFINICIÓN DE LA CREATIVIDAD MOTRIZ 
 
Con la intención de realizar una definición consensuada de lo que se entiende por 
creatividad motriz ya que los autores que han realizado estudios a cerca de ella la 
abordan desde diferentes formas pero con puntos muy en común sin pretender 
generar una discusión epistemológica, sino buscando una definición pragmática 
en la que todos estemos de acuerdo por lo menos en lo fundamental. 
Diversos autores que han estudiado esta temática, tras una exhaustiva revisión de 
definiciones, expresiones y realidades creativas, mediante un resumen de los 
resultados de numerosos trabajos, establecen las siguientes características como 
los rasgos más generales que definen la realidad creativa. Según Marín, estas dos 
características son, lo innovador y lo valioso constituyen los rasgos definitorios 
esenciales de toda realidad creativa. 25 
Wyrrick (1968), pone en énfasis la fluidez y la originalidad de las respuestas como 
indicadores de creatividad motriz. Bertch (1983) define la creatividad motriz como 
la capacidad para generar respuestas motoras abundantes, variadas y con 
rendimiento relevante. 
Estos autores realizaron un barrido de muchos más autores estableciendo en 
común los indicadores que están presentes en la creatividad motriz el concepto 
que se construyó y se entiende por creatividad motriz como la capacidad crear 
respuestas diferentes, nuevas, llamativas y valiosas con funcionalidad para dar 
solución a un problema motor.  
8.5.2 HERRAMIENTAS DIDÁCTICAS CREATIVAS 
 
AMBIENTE DIDÁCTICO CREATIVO 
Un clima de relaciones cálido favorece la comunicación fluida. Un clima frío la 
enlentece o impide. La confianza y la seguridad afectiva propician la expresión e 
intercambio de planteamientos flexibles y originales. La desconfianza y el recelo 
limitan los cambios, sólo dejan pasar respuestas esperadas y tan sólo permiten 
„creatividad rígida‟. A la mejora del ambiente didáctico pueden contribuir estas 
propuestas:  
                                                          
25
 Martinez, Aurora y PINO, Pereira. Creatividad y deporte. Consideraciones teóricas e investigaciones 
breves. Pag 40. Editorial Wanceulen. 2008.  
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1) Fiabilidad docente con notable autoridad (otorgada día a día por los alumnos) y 
consecuente liderazgo.  
2) Empleo de variadas técnicas de enseñanza contrastadas y sometidas a 
procesos de investigación y reflexión formativa continúas.  
3) Condiciones de funcionamiento comprendidas y aceptadas por todos.  
4) Dificultad de la tarea situada en la “zona del próximo desarrollo” como lo 
menciona Vygotsky, no sólo de los alumnos, sino también del docente.  
5) Combinación equilibrada entre libertad y exigencia: dar mucho y ofrecer mucho. 
6) Disposición de los recursos estimados como necesarios, que dependen de la 
formación y de la creatividad docente.  
7) Claro trazo del eje „expectativa-refuerzo sensible‟: expectativa individual y 
grupal sobre la creatividad de los alumnos y refuerzo sensible.  
“Por su parte, el maestro R. Marín Ibáñez (1984) decía que: “La creatividad debe 
ser recompensada”. Proponemos un refuerzo adecuado y sensible sobre todo en 
cuatro situaciones concretas: Realización de algo por primera vez, logro de algo 
objetivamente difícil, esfuerzo personal o grupal ante una evidente dificultad, y alta 
carga emocional puesta en juego.  
8) Fomento de la participación y de la cooperación, desde una dinámica 
democrática, respetuosa o inclusiva”.26 
 
8.5.3 NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS  
 
Realizando una revisión exhaustiva con el objeto de realizar una recopilación 
teórica como referente conceptual se encuentran muy escasos escritos a cerca del 
tema de las nuevas tendencias deportivas a pesar que en la actualidad se 
encuentran en auge debido a su gran cantidad de practicantes y acogida entre el 
público. Debido a esto y para fines del proyecto aquí se presentan y generan una 
serie de elementos teóricos que contribuyen al acercamiento de esta temática.  
Se parte de una definición elaborada por el Instituto de recreación y deportes de 
las nuevas tendencias deportivas y deportes urbanos definidos como: Todos 
                                                          
26
 DE LA HERRÁN, Agustín. Didáctica general: La práctica de la enseñanza en la educación infantil, primaria y 
secundaria. Capítulo 8 didáctica creativa. 
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aquellos deportes de riesgo controlado, relacionados a las actividades de ocio y 
con algún componente deportivo, cuya práctica está sujeta a espacios y 
condiciones dadas por la urbe. Como tal, la práctica de todos estos deportes, 
además de la actividad física, involucran una serie de reglas y/o normas a 
desempeñar dentro de un espacio o área determinado, y donde la capacidad física 
y técnica del competidor son la base primordial para determinar su resultado. 
 
CARACTERÍSTICAS: 
- Se pueden practicar en el medio escolar y se adaptan con facilidad. 
- Fomentan la cooperación y participación de los estudiantes. 
- Desarrollan las capacidades físicas y motrices. 
- Fáciles de practicar. 
- Propicia disfrute y diversión. 
Según contreras (1989) el deporte no es educativo por sí mismo, sino que será la 
metodología que se utiliza en su enseñanza, las condiciones en las que se 
desarrolle, lo que hará que pueda servir como instrumento educativo. Es entonces 
el docente es el encargado de hallar la mejor forma de uso del deporte en el 
contexto educativo.27 
 
8.5.4 NUEVAS TENDENCIAS DEPORTIVAS Y CREATIVIDAD MOTRIZ. 
 
Hay que resaltar que no se tiene mucha certeza sobre la clase de situaciones, 
problemas, o comportamientos en el deporte a los que se puede aplicar el atributo 
de creativo, como señala Sidentop (1983) la creatividad pertenece al grupo de 
constructos que permanecen en el seno de la educación física, sin que se tenga 
clara idea de que significa realmente y cuál es su justo papel en proceso de 
enseñanza aprendizaje, en este sentido este proyecto contribuye a generar un 
referente más en el camino hacia el desarrollo de formas para el trabajo de la 
creatividad en la educación. 
                                                          
27
 CONTRERAS, A.  El departamento de E.F. y Deportes. En AA.VV. Bases para una nueva educación Física. 
Zaragoza. 1989 
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Las nuevas tendencias deportivas contienen elementos que favorecen la 
creatividad motriz ya que abordan el deporte desde nuevas formas inexploradas 
pero con un sentido y objetivos claros generando propuestas innovadoras en el 
campo del movimiento humano, exigiendo a quien las practique dar un paso al 
frente en cuanto a su capacidad de encontrar nuevas dinámicas motrices propias. 
 
8.6 FASE 2 DIAGNOSTICA 
 
En esta fase metodológica se usan unas herramientas de recolección de 
información que servirán para analizar, interpretar y diagnosticar el estado de la 
creatividad motriz de la población objeto de estudio.  
 
8.6.1 RECOPILACIÓN DE INFORMACIÓN    
 
8.6.2 TEST DE BERTCH ADAPTADO 
 
En esta investigación se  adapta el Test de BERTCH para la población objeto de 
estudio con el objetivo de llegar a conocer de forma clara el nivel de creatividad 
motriz que poseen los estudiantes. Tomando los resultados  de este test como una 
herramienta diagnostica que sirva de referente y punto de partida para aplicar una 
propuesta didáctica centrada en el fortalecimiento de la creatividad motriz. 
A continuación presento el cuadro del test: 
 
 
 
 
 
 
66 
 
 
Test de creatividad Motriz de BERTCH (1983) 
Ítems, indicadores y medidas 
TEST FORMA NO 
DEFINIDA (A) 
TEST FORMA 
SEMIDEFINIDA (B) 
INDICADORES Y 
MEDIDA 
 
Muestra todo lo que sepas 
hacer con un aro en este 
espacio libre. 
Tiempo: 2.30 minutos 
 
 
Muéstrame todas formas 
posibles en que puede 
hacer que  el aro vaya de 
una línea a la otra. Dos 
líneas paralelas a  3.50 m. 
 
 
 
Fluidez: 
1 punto por cada 
respuesta 
 
 
Flexibilidad: 
1 punto por cada 
categoría diferente 
 
 
 
Originalidad: 
3 puntos para la 
respuesta dada por el 
2% 
2 puntos para la 
respuesta dada por el 
2-6.99% 
 
Muéstrame todas las 
formas diferentes de 
lanzar la pelota que 
puedes encontrar en este 
espacio libre. Tiempo: 3 
min. 
 
Lanza el balón de todas las 
formas que tú puedas 
inventar sin salir del espacio 
(2.50x2.50) 
 
 
 
Encuentra muchas formas 
diferentes de hacer en 
estos tres bancos 
dispuestos en forma de H 
Tiempo 3 minutos 
 
Tienes que encontrar 
muchas diferentes de ir de 
un aro al otro, situados en 
los extremos del banco y en 
el suelo, de tal forma que 
una parte de tu cuerpo 
siempre esté en contacto 
con banco. 
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Muéstrame todas las 
formas posibles de ir de 
un extremo al otro de la 
sala. 
Tiempo 2.30 minutos 
Muéstrame todas las formas 
posibles de ir de una línea a 
otra línea, separadas 2.50 
metros. 
1 punto para la 
respuesta dada por el 
7-19.99% 
0 puntos para la 
respuesta dada por el 
20% 
 
8.6.3 ANÁLISIS DE RESULTADOS DEL TEST DE BERTCH ADAPTADO. 
 
Procedimiento de aplicación del test: 
El test se aplicó a 15 estudiantes del curso 2do en colegio Vista Bella donde se 
tuvieron en cuenta los 3 indicadores Flexibilidad, Fluidez y Originalidad. Para 
determinar el nivel de creatividad de los estudiantes. 
 
Tabla de valores por nivel de Flexibilidad: 
 
 
 Cifra (movimientos, 
formas) 
Nivel 
Escasa: 0-2 1 
Suficiente: 3-4 2 
Buena: 5-7 3 
Alta: 8-10 4 
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Tabla de valores por nivel de Fluidez: 
 
Cifra (movimientos, 
formas) 
nivel 
Escasa: 0-8 1 
Suficiente: 9-16 2 
Buena: 17-23 3 
Alta: 24 en adelante 4 
 
A continuación se realiza un análisis al grupo de estudiantes clasificándolos en: 
- Grupo en general. 
- Por sexo 
Arrojando las siguientes graficas: 
 
GRAFICA DE NIVELES DE FLEXIBILIDAD CON ARO EN EL GRUPO EN 
GENERAL. 
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1. Se observa que en el grupo en general hay una mayor cantidad de estudiantes 
que se encuentran en el Nivel 2 (Suficiente) con una cantidad de 10 estudiantes  
en cuanto al indicador flexibilidad, con el elemento aro; 3 estudiantes en nivel 3 
(Buena) y 2 estudiantes en nivel 1 (Escasa).   
 
 
2. En esta grafica se presenta el indicador Flexibilidad con pelota con 8 
estudiantes en nivel 1 (Escasa) y de 7 estudiantes en nivel 2 (Suficiente) estando 
muy parejos en el número de estudiantes que se encuentran en estos dos niveles.  
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3. En esta grafica se muestra que el nivel 1 (Escasa) cuenta con mayor cantidad 
de estudiantes que los demás niveles con 10 estudiantes, y en el nivel 2 
(Suficiente) muestra la cantidad de 5 estudiantes. En esta grafica observamos que 
no hay estudiantes en los niveles 3 y 4. 
 
 
4. En esta grafica se presenta el indicador Fluidez con pelota con 8 estudiantes en 
nivel 1 (Escasa) y de 7 estudiantes en nivel 2 (Suficiente) estando muy parejos en 
el número de estudiantes que se encuentran en estos dos niveles. 
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5. En esta grafica se observa el indicador de Flexibilidad con aro en el género 
femenino. Nivel 2  con 4 estudiantes, Nivel 1 (Escasa) con 2 estudiantes, Nivel 3 
(Buena) con 1 estudiante. 
  
6. En esta grafica se observa el indicador de flexibilidad con pelota, donde la 
mayoría de las mujeres se encuentran en el Nivel 2 (Suficiente) con 4 estudiantes 
y 3 estudiantes en el Nivel 3  (Escasa). 
 
7. En la gráfica se observa el indicador de Fluidez con aro el género femenino se 
encuentra la mayor cantidad en el Nivel 1(Escasa) con 6 estudiantes y 1 
estudiantes en el Nivel 2 (Suficiente). 
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8. En la gráfica se observa el indicador de  Fluidez con Pelota, el género femenino 
se encuentra con 5 estudiantes en el Nivel 1 (Escasa) y 2 estudiantes en el Nivel 2 
(Suficiente).  
 
9. En la gráfica se presenta el indicador de Flexibilidad con aro, género masculino, 
con 6 estudiantes en el Nivel 2 (Suficiente) y en los Niveles 1 y 3 con un 
estudiante. 
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10. En la gráfica del indicador de Flexibilidad con pelota dentro del género 
Masculino se clasifican 4 estudiantes en el Nivel 1 (Escasa) y de igual forma en el 
Nivel 2 (Suficiente). 
 
11. En esta grafica se aprecia la Fluidez con aro presentando 4 estudiantes en 
nivel 1 (Escasa) y el mismo número en nivel 2 (Suficiente). 
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12. En esta grafica la Fluidez con pelota se encuentra en mayor parte en el nivel 2 
(Suficiente) con 5 estudiantes, en nivel 1 (Escasa) con 3 estudiantes. 
 
Los resultados arrojados por el test adaptado y aplicado a la totalidad de la 
población objeto de estudio manifiestan  una creatividad motriz entre suficiente y 
escasa en los indicadores de Fluidez y Flexibilidad,  de acuerdo a los niveles 
postulados por el autor, lo anterior es el resultado obtenido en un diagnóstico 
inicial a través del test.  
Es en la aplicación de test donde se encuentran directamente expresadas las 
percepciones y actitudes de los estudiantes frente a actividades que requieren un 
pensamiento divergente con múltiples y variadas opciones de solución que son 
propuestas por su parte y no por el docente.  
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8.6.4 CONCLUSIÓN DEL TEST 
 
Es posible que esto se presente a nivel general en el grupo por falta de espacios 
donde se desarrollen actividades de este tipo generando respuestas muy limitadas 
al momento de realizar un test de esta naturaleza. 
Cabe resaltar que al momento de llevar a cabo la prueba algunos estudiantes se 
mostraron bastante inseguros para tomar la decisión de actuar y pedían permiso 
para mostrar las respuestas al test. Es aquí donde se evidencian las necesidades 
de los estudiantes en el sentido de fortalecer el estado de su creatividad motriz ya 
que se encuentran en un nivel bajo, a través de una propuesta encaminada a 
cumplir este objetivo. Generando una ficha de observación con unos criterios 
observables en el comportamiento de los estudiantes  para cada sección de clase, 
se tendrá una herramienta para recolección de información real llevando un 
registro del proceso desarrollado sesión por sesión presto a un posterior análisis. 
8.7 FICHA DE OBSERVACIÓN. 
 
El objetivo de esta ficha de observación es, obtener información directa y real 
acerca del comportamiento y actitud de los estudiantes a lo largo de las 
aplicaciones pedagógicas en el fortalecimiento de la creatividad  motriz realizadas 
en este proyecto, para llegar a una reflexión y análisis con base en lo encontrado. 
Las observaciones son realizadas por el estudiante de noveno semestre de la 
Licenciatura en educación física jornada de la tarde durante el primer semestre del 
año 2016 con frecuencia de una hora a la semana. (Anexo 1). 
 
8.7.1 RESULTADO DE FICHA DE OBSERVACIÓN. 
 
En el análisis de las fichas de observación se puede afirmar que se observó un 
progreso bastante notable de forma positiva en el  fomento y fortalecimiento de la 
creatividad motriz promoviendo los procesos creativos motrices como recurso a la 
hora de hallar soluciones a situaciones que se presentan en el día a día de los 
estudiantes dentro y fuera del aula de  clase. Desde el inicio de las secciones se 
observan actitudes de interés motivación por parte de la mayoría de población 
hacia las actividades que se desarrollaron sin embargo también algunos 
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estudiantes manifestaron por el contrario desinterés y poca participación 
aislándose del grupo, se identifican problemas al llegar a acuerdo para realizar las 
actividades en grupo demostrando poca comunicación y respeto por las ideas 
diferentes. 
Se observan estudiantes que les cuesta mantenerse atentos y concentrados en 
las actividades en las primeras sesiones, así como también hay estudiantes que 
constantemente se agreden. El grupo en general se inclina a dividirse por géneros 
por un lado las niñas o por otro los niños. 
Con el paso de las secciones los estudiantes manifiestan cambios en sus 
comportamientos como por ejemplo el hecho de reconocer las dificultades para 
tomar decisiones y actuar  con seguridad en situaciones que le demandan mostrar 
ideas propias ya que paulatinamente mostraban mayor auto confianza y respeto 
hacia las ideas de los demás.  
Los movimientos que se podían observar en las secciones no eran muy variados 
ni diferentes, pero los estudiantes mostraron gusto y actitud positiva al interactuar 
con  los diversos elementos con los que se realizaban las actividades  participando 
en su elaboración en algunos casos, pocos estudiantes usaban los distintos 
elementos con facilidad de dominio y no les costaba brindar constantes 
movimientos nuevos.  
Con el avance de las sesiones los estudiantes logran entender mejor la dinámica 
en las actividades lográndose integrar las niñas y los niños para trabajar, ya no 
requieren permiso o aprobación para desarrollar las tareas encargadas, los 
estudiantes en su mayoría dieron muestras de estilos propios para moverse con 
elementos en común a sus compañeros pero imprimiéndole la ejecución a su 
manera si tratar de copiar lo que los demás hacían, se observan estudiantes que 
intentan salirse del común e intentar hacer movimientos complejos llegando a 
lograr movimientos únicos en relación al grupo completo.            
Posterior a la aplicación del test de acuerdo al protocolo planteado por el autor se 
procede a desarrollar el proceso de aplicación de la propuesta de intervención 
pedagógica.  
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8.8 FASE 3: PROPUESTA DIDÁCTICA DE INTERVENCIÓN PEDAGÓGICA.  
 
8.8.1 TÍTULO: MUÉVETE NUEVAMENTE, MUÉVETE MEJOR. 
 
8.8.2 OBJETIVO GENERAL 
 
- Validar los aportes pedagógicos de las nuevas tendencias deportivas en el 
fortalecimiento de la creatividad motriz en el curso segundo del colegio Vista Bella. 
8.8.3 OBJETIVO ESPECÍFICO 
 
- Fortalecer la creatividad motriz a través de una propuesta didáctica centrada en 
las nuevas tendencias deportivas.   
8.8.4 DESCRIPCIÓN 
 
La siguiente propuesta didáctica de intervención pedagógica está pensada para 
ser aplicada en el segundo nivel del primer ciclo de Primaria (segundo/tercero 
curso). Es una propuesta basada en un planteamiento del proceso de enseñanza 
aprendizaje integral y con un enfoque desde las posibilidades de las didácticas de 
las nuevas tendencias deportivas para fortalecer de la creatividad motriz.  
El desarrollo de la propuesta que planteo usa el dispositivo de las nuevas 
tendencias deportivas realizando un diseño didáctico  que le brinde al estudiante 
un ambiente creativo, motivante donde se permita el divertimiento, el disfrute y el 
fortalecimiento de los diferentes indicadores de la creatividad motriz por medio de 
actividades con objetivos y dinámicas específicas para cada uno. 
8.8.5 OBJETIVOS DIDÁCTICOS 
 
- Potencializar las habilidades motrices básicas.  
- Generar interés hacia la práctica de las nuevas tendencias deportivas. 
- Fortalecer el respeto hacia los demás en situaciones de juego. 
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8.8.6. CONTENIDOS 
 
- Dominio corporal, coordinación dinámica general. 
- Fomento del trabajo en equipo y mejora de la comunicación. 
- Desarrollo de la percepción temporo espacial. 
- Habilidades motrices básicas. 
 
8.8.7 METODOLOGÍA 
 
De acuerdo a las edades de los estudiantes se encuentra necesario para su 
desarrollo motor trabajar hacia el progreso de las habilidades motrices básicas con 
las nuevas tendencias deportivas en este caso específico y para efectos del 
proyecto en busca del fortalecimiento de la creatividad motriz. Cabe resaltar que el 
objetivo de la práctica de las nuevas tendencias deportivas en este proyecto no se 
abordan desde el rendimiento o desde la competencia más bien va encaminada 
hacia el desarrollo socio motriz de los estudiantes. Abordándolo de una forma 
inicial pre deportiva. 
 
Numerosos autores coinciden en cuatro fases presentes en el proceso creativo. 
(Preparación, Incubación, Iluminación, Verificación) Donde cada tendencia 
deportiva que se trabajó con los estudiantes manejaba esta dinámica respetando 
cada fase para propiciar un mejor proceso creativo. Cada una de las sesiones 
contempla momentos específicos de las fases con actividades que concuerden 
con cada una de ellas.  
 
Con el avance en las secciones se evidencian continuas retroalimentaciones con 
el grupo buscando saber los intereses de los estudiantes en cuanto a la temática 
de las nuevas tendencias deportivas para generar motivación extrínseca en los 
estudiantes y de esta forma realizar actividad donde lograr la participación de 
forma más activa de la totalidad del grupo. De igual forma los estudiantes 
muestran interés y realizan las actividades con interés y buena actitud. 
 
Se utilizar algunos estilos de enseñanza por ejemplo en las sesiones se utilizó el 
descubrimiento guiado en este estilo es roll del docente es el de formular las 
preguntas que llevaran a las respuestas correctas, y el estudiante es capaz de 
hacer pequeños descubrimientos que lo llevan al descubrimiento de un concepto o 
aprendizaje. Este estilo se utilizó especialmente cuando se quería lograr un 
producto creativo tangible (Frisbee, Palos de hockey, elementos necesarios para 
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el desarrollo de las sesiones. Usando el mando directo en algunos momentos en 
las sesiones para establecer aprendizajes netamente de la mano del docente en 
formación y la enseñanza reciproca para desarrollar otras sesiones.  
 
El trabajo realizado en las diferentes sesiones está enfocado hacia el 
cumplimiento de los objetivos, es de importancia resaltar que el paso entre estilos 
se hace de una manera adecuada y acertada caracterizándose por consolidar una 
dinámica donde el estudiante toma decisiones y participa en la responsabilidad del 
proceso de enseñanza- aprendizaje evitando las dinámicas pedagógicas donde el 
estudiante deba cumplir demasiadas instrucciones para no permear el proceso.  
  
De acuerdo a la etapa de Primaria la metodología a emplear será flexible, activa, 
participativa, lúdica y creativa.  
 
a. Estilos de enseñanza: Utilizaremos durante todo el proceso de enseñanza 
técnicas mixtas, ya que lo adecuado será aplicar diferentes métodos; así: Mando 
directo, asignación de tarea, procedimientos de búsqueda, resolución de 
problemas, descubrimiento guiado.  
 
b. Estructura del grupo: En el calentamiento y en la vuelta a la calma de las 
sesiones, la organización es masiva. En la parte principal estará dividida 
fundamentalmente por parejas, tríos, grupos, etc., dependiendo de la actividad que 
se vaya a realizar.  
 
c. Medios de comunicación utilizados: Verbales y visuales, a través de 
explicaciones y demostraciones. Con explicaciones lo más claras posibles y 
puntuales aclarando cualquier duda.  
 
d. Conocimiento de los resultados: Se realiza de forma individual a cada 
estudiante directamente principalmente, pero cuando se detecten errores 
generalizados se dará un conocimiento masivo de los resultados. 
 
8.8.8 INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 
 
El primer instrumento de evaluación utilizado es el Test de BERTCH (1983) 
Adaptado el cual se usó como instrumento diagnóstico para determinar el estado 
de la creatividad motriz para realizar el trabajo por medio de las nuevas tendencias 
deportivas. 
  
Para lograr una continua observación, control y evaluación del proceso de las 
temáticas a trabajar en las sesiones de clase en la materia de educación física, se 
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diseñó una ficha de observación con indicadores de evaluación propuestos que 
son los siguientes: 
 
- El estudiante propone soluciones. 
- El estudiante elabora movimientos o productos creativos motrices. 
- El estudiante produce usando su creatividad motriz. 
 
La valoración de cada criterio, objetivo de cada sesión, la conducta y actitud de los 
estudiantes se plasma y analiza con base en esta ficha de observación. Se toman 
en cuenta los indicadores de la creatividad motriz propuestos por BERTCH  en su 
test, los cuales son manifestados en las primeras sesiones de una forma muy débil 
ya que eran muy escasos los movimientos que se daban de acuerdo con estos 
indicadores. Con el avance de las secciones se empiezan a observar mucho más 
movimientos con mayor variedad en cuanto a estos indicadores. 
 
Los comportamientos y actitudes a lo largo de las sesiones se observa y analiza 
para tratar de identificar y determinar que características creativas se manifiestan 
con frecuencia en estos estudiantes y en qué momento describiendo cuales son y 
si encajan en los indicadores contemplados. 
 
Los comportamientos más comunes que se presentaron en las sesiones de clase 
fueron la evidente necesidad de los estudiantes para solicitar aprobación cuando 
se le pedían respuestas motrices pero no las mostraban con auto seguridad solo 
hasta que el docente en formación les daba la aprobación esto genero dificultades 
para observar repuestas espontaneas. 
   
 
A través de todo el proceso metodológico se realizaran continuas observaciones 
desde el punto de vista pedagógico tratando de generar ese fortalecimiento 
gradual en los estudiantes registrando si se presentan cualidades creativas: 
- El estudiante se comunica de una forma respetuosa y clara con sus compañeros. 
- Presenta conductas de liderazgo frente al grupo. 
- Demuestra sus valores a lo largo del proceso. 
- Demuestra interés y motivación frente a las actividades. 
 
A continuación aparece la ficha de control en la cual se registra cualquier 
respuesta motriz creativa por parte del estudiante, en manifestaciones en 
situaciones de juego y de fuera de juego de forma de evaluación individual. 
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Indicadores de 
creatividad motriz 
Ítems creativos Observaciones del 
docente 
 
- Fluidez 
- Flexibilidad 
- Originalidad 
 
- Comunicativo 
- Actitudinal 
- Motivacional 
- Procedimental 
 
 
 
 
8.8.9. RECURSOS 
 
- Espumas. 
- Cartones. 
- Pegantes. 
- Cinta. 
- Tijeras. 
- Pinturas. 
- Espacio libre. 
- Cronometro. 
- Silbato. 
- Producto creado por los estudiantes (Frisbee). 
- Producto creado por los estudiantes (Palo de Hockey y Bocha) 
- Colchonetas. 
- Aros. 
- Conos. 
- Balones. 
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8.8.10 ORGANIZACIÓN Y ANÁLISIS 
 
Desde el comienzo del desarrollo de las aplicaciones pedagógicas se utilizó la 
ficha de observación donde se registraban los comportamientos de los estudiantes 
bajo diferentes criterios de observación y evaluación, así se comenzaron a 
manifestar una serie de comportamientos y actitudes en las sesiones que cada 
vez eran más frecuentes entre los estudiantes, de esta forma se dio un análisis 
alrededor de este hecho. 
 
Logrando identificar la presencia de unas categorías emergentes producto de los 
procesos creativos en las sesiones de trabajo que reunían elementos en común, 
las cuales parecían ser recursos que cumplían una función favoreciendo en el 
proceso creativo motriz y eran usadas por los estudiantes a lo largo de las 
sesiones y actividades que se manifestaban con mayor frecuencia conforme 
avanzaban las sesiones y se volvían constantes para el desarrollo de las 
actividades.     
 
A continuación se observan las sesiones con sus indicadores de observación y las 
categorías emergentes de acuerdo a una tabla de frecuencias donde el número 
entre paréntesis es el número de veces que se repitió la acción por parte de los 
estudiantes en la sesión en los criterios de observación de la ficha: 
 
- Si aparece el ítem: No se presenta, significa que la categoría emergente no se 
observó en esa sesión.   
 
 
Sesión 1 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 1)  
- Conceptualización No se presenta. 
- Comportamiento No se presenta. 
- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad No se presenta. 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(5) 
- Trabajo en grupo y roll No se presenta. 
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Sesión 2 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 2)  
- Conceptualización No se presenta. 
- Comportamiento No se presenta. 
- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad No se presenta. 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(6) 
- Trabajo en grupo y roll No se presenta. 
Sesión 3 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 3)  
- Conceptualización No se presenta. 
- Comportamiento Respeta y tolera a sus compañeros 
cuando presentan ideas o toman 
decisiones con las que no está de 
acuerdo.(4) 
- Actitud y motivación  Cooperación para cumplir objetivos con 
continua motivación aun cuando no 
logran los objetivos.(8) 
- Personalidad No se presenta. 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(5) 
- Trabajo en grupo y roll No se presenta. 
Sesión 4 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 5)  
- Conceptualización No se presenta. 
- Comportamiento Respeta y tolera a sus compañeros 
cuando presentan ideas o toman 
decisiones con las que no está de 
acuerdo.(4) 
- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad No se presenta. 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(7) 
- Trabajo en grupo y roll No se presenta. 
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Sesión 5 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.(7)  
- Conceptualización No se presenta. 
- Comportamiento No se presenta. 
- Actitud y motivación  No se presenta 
- Personalidad Espontaneidad y confianza en sí 
mismo. (7) 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(5) 
- Trabajo en grupo y roll Surgen líderes para tomar decisiones, 
con iniciativa para asumir retos. (4)   
 
 
 
Sesión 6 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.(8)  
- Conceptualización Preguntan constantemente. (4) 
- Comportamiento No se presenta. 
- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad Espontaneidad y confianza en sí 
mismo. (10) 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(5) 
- Trabajo en grupo y roll Surgen líderes para tomar decisiones, 
con iniciativa para asumir retos. (4) 
 
 
 
Sesión 7 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 10)  
- Conceptualización Preguntan constantemente. (4) 
- Comportamiento Respeta y tolera a sus compañeros 
cuando presentan ideas o toman 
decisiones con las que no está de 
acuerdo.(9) 
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- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad No se presenta. 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(15) 
- Trabajo en grupo y roll Surgen líderes para tomar decisiones, 
con iniciativa para asumir retos. (6) 
 
 
 
Sesión 8 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 15)  
- Conceptualización No se presenta. 
- Comportamiento Respeta y tolera a sus compañeros 
cuando presentan ideas o toman 
decisiones con las que no está de 
acuerdo.(15) 
- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad Espontaneidad y confianza en sí 
mismo. (12) 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(15) 
- Trabajo en grupo y roll Surgen líderes para tomar decisiones, 
con iniciativa para asumir retos. (6) 
 
 
 
Sesión 9 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 15)  
- Conceptualización Preguntan constantemente. (10) 
- Comportamiento No se presenta. 
- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad Espontaneidad y confianza en sí 
mismo. (20) 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(16) 
- Trabajo en grupo y roll Surgen líderes para tomar decisiones, 
con iniciativa para asumir retos. (7) 
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Sesión 10 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 18)  
- Conceptualización No se presenta. 
- Comportamiento No se presenta. 
- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad Espontaneidad y confianza en sí 
mismo. (22) 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(20) 
- Trabajo en grupo y roll Surgen líderes para tomar decisiones, 
con iniciativa para asumir retos. (7) 
 
 
 
Sesión 11 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 15)  
- Conceptualización Preguntan constantemente. (10) 
- Comportamiento Respeta y tolera a sus compañeros 
cuando presentan ideas o toman 
decisiones con las que no está de 
acuerdo.(25) 
- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad No se presenta. 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(19) 
- Trabajo en grupo y roll Surgen líderes para tomar decisiones, 
con iniciativa para asumir retos. (7) 
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Sesión 12 
Indicadores de observación Categoría emergente 
- Poder de decisión Apoyo grupal como ayuda para actuar 
con auto confianza.( 15)  
- Conceptualización No se presenta. 
- Comportamiento Respeta y tolera a sus compañeros 
cuando presentan ideas o toman 
decisiones con las que no está de 
acuerdo.(25) 
- Actitud y motivación  No se presenta. 
- Personalidad No se presenta. 
- Comunicación y expresividad Comunicación verbal y gestual como 
mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz.(22) 
- Trabajo en grupo y roll Surgen líderes para tomar decisiones, 
con iniciativa para asumir retos. (7) 
 
 
De acuerdo con la información encontrada en las anteriores tablas se logran 
identificar unas categorías emergentes que se presentan con mayor frecuencia 
que otras en las que podemos destacar: 
 
- Apoyo grupal como ayuda para actuar con auto confianza: En categoría se 
observa con gran frecuencia en las sesiones ya que la mayoría de se realizaron 
con trabajos en grupos reducidos observando que al principio les costaba mucho 
trabajo a los estudiantes desarrollar las actividades de esta forma, pero con el 
avance de las sesiones lograron superar las dificultades demostrando apoyo 
grupal beneficiando a nivel individual, impactando en su auto confianza generando 
mayor poder de decisión sin dudar en sus capacidades o ideas que propone.   
 
- Comunicación verbal y gestual como mecanismo de intercambio de ideas 
previo a la respuesta motriz: La gran mayoría de los estudiantes a lo largo de las 
sesiones usaron el canal comunicativo para lograr ser eficientes en sus prácticas y 
esto arrojo un resultado positivo en los objetivos propuestos cumpliéndolos a 
cabalidad. 
 
- Respeta y tolera a sus compañeros cuando presentan ideas o toman 
decisiones con las que no está de acuerdo: Estos dos valores se exaltaron el 
en proceso pedagógico, fue muy frecuente observa a los estudiantes usando tales 
valores para comportarse en clase en las actividades. 
 
- Surgen líderes para tomar decisiones, con iniciativa para asumir retos: Al 
dividir al grupo en subgrupos se observa que desde estas edades los estudiantes 
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muestran un perfil de líderes en las dinámicas planteadas participando más 
activamente, haciendo valer sus aportes frente a su grupo y asumiendo 
protagonismo en el mismo. 
 
 
8.9. FASE 4: VALIDACIÓN 
 
8.9.1. RESULTADOS DE LA PROPUESTA 
 
En inicio del proceso se evidencias bajos niveles creatividad en los estudiantes de 
segundo grado del colegio Vista Bella, en cuanto se crea un cronograma que 
contiene las temáticas de las nuevas tendencias deportivas que generan la 
manifestación de actitudes creativas en la clase de educación física. 
 
Desde el inicio de las sesiones los estudiantes se notaban con mucho interés por 
realizar actividades que para ellos fueron totalmente nuevas, sin embargo se 
presentaron bastantes dificultades para empezar a trabajar en equipo ya que el 
grupo contaba con estudiantes que mostraban actitudes que se inclinaban al 
individualismo incluso cuando las actividades exigían el trabajo en equipo y la 
cooperación, algunos estudiantes no respetan las ideas de los demás ni las toman 
en cuenta y el grupo se divide en subgrupos de acuerdo a los géneros masculino y 
femenino en un lado los niños y en otro las niñas. 
 
Debido a esto se deben enfatizar trabajos en las sesiones donde se trabaje la 
parte actitudinal de los estudiantes buscando mejoras en las relaciones entre el 
grupo para propiciar un ambiente más positivo para el trabajo de esta temática. 
Progresivamente el grupo entra a trabajar de forma más abierta con sus 
compañeros y manifiestan cambios actitudinales importantes que contribuyen las 
dinámicas de aprendizaje.  
 
Poco a poco las sesiones se vuelven más fluidas en términos de movimientos 
nuevos demostrando un mayor repertorio de movimientos por parte de la mayoría 
de los estudiantes trabajando bajo los indicadores de creatividad motriz en 
diferentes contextos didácticos. Se aprecian comportamientos de mayor seguridad 
a la hora de proponer, actuar y tolerancia frente a los errores. Los estudiantes 
gradualmente dejan de pedir permiso para participar desde sus aportes e ideas 
propias. Pero esto solo se logró enfatizando continuamente en las características 
de las actividades, con estímulos positivos reconociendo verbalmente y motivando 
constantemente a los estudiantes el valor de sus ideas, propuestas y avances 
para que actúen con seguridad en sí mismos frente a cualquier actividad.   
 
Con el dispositivo pedagógico de las nuevas tendencias deportivas se mostraron 
las ventajas que brinda el uso de ellas en la clase de educación física ya que 
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generaban goce, disfrute y diversión para los estudiantes y a través de esta 
cualidades los estudiantes mostraron avances en su desarrollo motor logrando un 
dominio adecuado de las tendencias deportivas trabajadas en las sesiones. 
 
Se trabajaron algunos valores como eje de convivencia adecuada en el aula de 
clase con el objetivo generar pautas de convivencias sana en pro de un proceso 
de aprendizaje donde se valoran los aportes de todos los estudiantes. En la 
finalización de la propuesta se puede resaltar la identificación de varias cualidades 
creativas en los estudiantes junto a demostraciones de sus capacidades creativas 
motrices en niveles de progreso continuo por medio de las nuevas tendencias 
deportivas por esto se está conforme con el proceso y desarrollo de la propuesta 
didáctica. 
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9. CONCLUSIONES  
 
La experiencia pedagógica investigativa que se vivencio en este proyecto muestra 
desde el dispositivo pedagógico de las nuevas tendencias deportivas como fue 
abordado aquí, en el proceso enseñanza aprendizaje, un proceso desarrollado por 
los estudiantes,  con mucha motivación ya que rompe con la dinámica habitual de 
las clases que estaban acostumbrados, fortaleciendo la auto seguridad, el trabajo 
en grupo y el reconocimiento del valor de las ideas de los demás. Al desarrollar un 
trabajo continúo ligado a la temática de la creatividad motriz, que por medio del 
descubrimiento guiado el estudiante se adentra en la dinámica creativa desde una 
experiencia propia en un ambiente lúdico recreativo buscando despertar y 
fortalecer las capacidades creativas individuales y grupales desde edades 
tempranas. 
 
En este proyecto se evidencia la influencia de las practicas motrices en el 
desarrollo creativo del ser humano, encontrando otra puerta al trabajo de la 
creatividad motriz en la el contexto educativo fortaleciendo y contribuyendo a 
generar avances en trabajos investigativos que ayuden a entender de formas cada 
vez más acertadas las dinámicas de interacción entre los elementos involucrados, 
que giran alrededor de este tipo de trabajos en relación a la creatividad motriz.  
 
Posterior a las aplicaciones plasmadas en la unidad didáctica se comprobó el 
fortalecimiento de la creatividad motriz en los análisis al culminar las 
intervenciones pedagógicas en este proyecto de grado. Además se lo lograron 
identificar los aportes pedagógicos que brinda la propuesta pedagógica en 
términos del reconocimiento las categorías emergentes. El apoyo grupal como 
ayuda para actuar con auto confianza es uno de ellos el cual brinda a estudiante 
unas experiencias enriquecedoras para su proceso de desarrollo permitiéndole 
mostrar sus capacidades propias con seguridad en un ambiente positivo. 
Comunicación verbal y gestual como mecanismo de intercambio de ideas previo a 
la respuesta motriz es un aporte que enriquece el pensamiento creativo motriz a 
partir de la interacción con otros individuos que aportan con sus ideas usando una 
comunicación asertiva para generar una mejor respuesta motriz  en base a un 
proceso creativo apoyado en los canales comunicativos adecuados esto es algo a 
tener en cuenta a la hora de desarrollar temáticas centradas en las nuevas 
tendencias deportivas ya que facilita y posibilita un mejor desarrollo de las es ahí 
donde el docente cuenta con una herramienta clara y útil para su aprovechamiento 
también en otras temáticas a desarrollar en la clase de educación física.     
 
Otro aporte que se puede destacar es el papel de los valores que entran a 
participar como eje de desarrollo en este proyecto como son el respeto y la 
tolerancia por las ideas de los compañeros esto genera un ambiente de 
convivencia tranquilo alejándose de bloqueos que se puedan dar en el proceso del 
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fortalecimiento de la creatividad de los niños permitiéndoles generar unas pautas 
de convivencia y generando un reconocimiento del valor por los demás.  
 
El comportamiento y las actitudes negativas frente a la creatividad motriz de los 
estudiantes sufrieron un cambio a lo largo del proceso realizado en relación a los 
criterios planteados en la propuesta didáctica y a partir de ellos se promovieron la 
manifestación de cualidades creativas en los procesos de enseñanza aprendizaje, 
para llegar al desarrollo del trabajo del fortalecimiento de la creatividad motriz. A 
pesar de que se observaron dificultades al desarrollar actividades que 
continuamente demandaban creatividad motriz por parte de los estudiantes se 
lograron promover actitudes y estrategias creativas que sirven como recurso para 
disminuir las limitaciones creativas. 
 
La respuesta de los estudiantes a la temática de las nuevas tendencias deportivas 
fue clave en el desarrollo de las sesiones ya que los estudiantes participaron 
indagando y buscando tendencias deportivas de su interés para proponer su 
práctica en las sesiones apropiándose de su proceso conociendo y profundizando 
en la temática de forma autónoma y con iniciativa propia. Trayendo temas de 
interés a la clase se fortalece la relación docente estudiante realizando un trabajo 
reciproco. 
 
De esta forma se reconoce que las nuevas tendencias deportivas demuestran 
posibilidades reales para el fortalecimiento de la creatividad motriz, nuevas formas 
de movimientos, nuevas técnicas, gestos deportivos en el contexto deportivo y 
recreativo en la escuela y fuera de ella, con un gran potencial el cual depende de 
la metodología didáctica elaborada por parte del docente para poder obtener todos 
sus beneficios en cuanto al objetivo planteado. Si los docentes de educación física 
realizan este tipo de prácticas en sus clases con un correcto desarrollo atendiendo 
a las necesidades de sus estudiantes estarán innovando en sus prácticas 
pedagógicas con una temática poco usada en la actualidad en la escuela y 
estarán fomentando el crecimiento de dinámicas pedagógicas útiles y válidas para 
contribuir a la educación, la inclusión y aceptación de los intereses de los 
estudiantes por nuevos caminos de desarrollo integral. 
 
 De esta forma es posible deslumbrar un horizonte donde  la gran mayoría de las 
personas aprovechen al máximo sus capacidades creativas en función de una 
mejor sociedad llena de personas más creativas en términos motrices y lograr 
abordar desde una perspectiva enriquecida motriz creativamente a las situaciones 
que se presentan en su entorno dándole respuesta de formas creativas. 
 
A través de los análisis realizados se puede decir que la creatividad motriz sufrió 
un progreso real y significativo de fortalecimiento en los estudiantes incidiendo en 
su comportamiento demostrando cualidades creativas específicas que impactan 
en la relación con su entorno, esta se puede catalogar como una experiencia 
positiva y fructífera para los estudiantes en la clase de educación física.   
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ANEXOS 
 
Anexo 1: 
FICHA DE OBSERVACION NUMERO 1 
OBJETIVO: Evidenciar los procesos de creación de materiales para la actividad 
por medio de la observación directa. 
 
 
 
 
 
 
  
DESCRIPCION: 
Los estudiantes presentan materiales reciclables de esta forma tomado como materia prima que 
busca diseñar y crear el elemento en este caso específico el Frisbee así generamos el elemento 
necesario en la temática que se desarrollara. La actividad cuenta con un tiempo límite, el grupo es 
dividido en subgrupos cada uno encargados de cumplir con el objetivo.    
 
CRITERIOS DE OBSERVACIÓN: 
-  Poder de decisión: Se observa que la mayoría de los estudiantes participa activamente en la toma de 
decisiones acerca de la forma como se elabora el producto a excepción de dos estudiantes que no 
mostraban interés en la actividad.    
- Conceptualización: Los estudiantes demuestran tener el claro el concepto de Frisbee.    
- Comportamiento: Se presentan algunos conflictos entre estudiantes que quieres hacer las cosas como 
ellos quieren sin llegar a acuerdos con sus compañeros en cuanto a el trabajo que se planteó. 
- Actitud y motivación: Los estudiantes muestran una actitud de interés y motivación hacia la actividad que 
se desarrolla participando continuamente a lo largo de ella y generando variadas respuestas a las 
situaciones que se presentan.   
- Personalidad: Se observan manifestaciones de la personalidad en cuanto a la capacidad para asumir 
retos y buscar la forma de resolverlo también demuestran seguridad en las propuestas que dan para 
cumplir con la actividad.  
- Comunicación: Se evidencia una continua comunicación en los grupos de trabajo para aclarar qué y 
cómo se debe hacer cada paso a paso para lograr el producto.  
- Trabajo en grupo y roll: Algunos estudiantes presentan problemas para trabajar en equipo a la hora de 
ponerse de acuerdo en la forma de elaborar el producto, pero no se presenta esta situación en la totalidad 
del grupo. Se observa cooperación y colaboración en el proceso de creación del producto. Se manifiestan 
en los grupos estudiantes que participan asumiendo liderazgo.   
- Expresividad: Los estudiantes se expresan a través de la elaboración de los producto creativos 
imprimiéndoles colores brillantes dibujando y diferentes materiales para darle un toque personal a su 
trabajo.   
- Ambiente: Se observa un ambiente donde los estudiantes participan continuamente buscando cumplir el 
objetivo planteado buscando recursos y mostrando sus ideas por medio de la elaboración del producto. 
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INDICADORES DE EVALUACIÓN: 
- Propone: Se observa que la mayoría de estudiantes proponen soluciones efectivas a la actividad 
planteada demostrando iniciativa. 
- Elabora: Todos los subgrupos generaron formas propias de elaborar el Frisbee. 
- Produce: Todos los grupos produjeron su propio Frisbee y comprobaron su funcionalidad. 
 
IMPLICACION PEDAGOGICA: 
En este tipo de actividades el estudiante se apropia del proceso educativo y es el protagonista de su 
aprendizaje donde el docente está siempre presente guiando pero es el estudiante el que recoge 
experiencias y reconoce el valor en ellas desde su perspectiva propia, generando aprendizajes a través 
de su grupo de trabajo y también de forma personal, con un objetivo claro pero con variadas formas de 
lograrlo el estudiante muestra la capacidad de asumir nuevos retos con la ayuda de sus compañeros. 
 
 
96 
 
Anexo 2: 
 
FICHA DE OBSERVACION NUMERO 2 
Los estudiantes demuestran iniciativa al usar el Frisbee con motivación y 
compañerismo al realizar la actividad, algunos estudiantes no muestran variedad 
en los movimientos y presentan dificultad al proponer diferentes formas de 
manipular el elemento, también se observan estudiantes a los que les cuesta 
mantener la atención puesta en la actividad. Por el contrario se pudo observar a 
estudiantes que se les facilita relacionarse con el objeto y realizar diversos 
movimientos con él. El grupo en general evidencia interés en la actividad y trabaja 
en equipo comunicándose de forma adecuada y respetuosa para desarrollarla. 
 
FICHA DE OBSERVACION NUMERO 3 
En esta sección los estudiantes muestran mayor dominio al manipular el Frisbee y 
mayor comodidad al trabajar con este elemento, se observa algunos nuevos 
movimientos siendo muy escasos y usando los anteriormente aprendidos, el grupo 
tiene a dividirse por géneros,  también evidencia una rivalidad entre los 
estudiantes hombres por la posesión del Frisbee mostrando individualismo al 
momento de trabajar en equipo. En las estudiantes de género femenino se 
observa mayor facilidad en la dinámica grupal pero individualmente muestras 
dificultades al dominar el elemento. Se empiezan a manifestar comportamientos 
frecuentes como por ejemplo la seguridad que se brindan los estudiantes entre los 
integrantes del grupo para alentar a dar respuestas creativas motrices.   
 
FICHA DE OBSERVACION NUMERO 4 
En esta sección los estudiantes intentan realizar los movimientos de una forma 
más precisa y segura mostrando mejor interacciona con el Frisbee y sus 
compañeros. Continúan las dificultades para proponer nuevos movimientos 
usando con más frecuencia los mismos movimientos a excepción de algunos 
estudiantes los cuales muestran nuevas formas de movimiento constantemente 
sin mucho esfuerzo, el grupo se muestra más integrado en cuanto a géneros y 
trabajan en equipo con compañerismo. Los estudiantes tienden a usar la mayoría 
de veces su lado dominante para realizar el trabajo con el elemento.       
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FICHA DE OBSERVACION NUMERO 5 
En la sección se observa al grupo concentrado en la actividad que se propone y 
muestran una actitud positiva frente al reto planteado generando formas de crear 
el elemento, se comunican continuamente pero en ocasiones no son claros en lo 
que quieren decir. El grupo en general cumple con el objetivo planteado 
mostrando similitud en el producto creado. 
 
FICHA DE OBSERVACION NUMERO 6 
Los estudiantes muestran dificultad al manipular el elemento y moverse con él 
pero muestran interés en la dinámica que les genera elemento, a lo largo de la 
sección realizan el trabajo de forma individual mostrando un dominio progresivo 
hacia los elementos Palo y Pelota de Hockey pero sin precisión. La actitud de los 
estudiantes es positiva frente a nuevos ejercicios y los realizan de forma correcta. 
Se observan avances en cuanto a la atención en la actividad y la actitud frente a 
nuevas dinámicas. Surgen nociones de líderes en los subgrupos mostrando mayor 
iniciativa que otros estudiantes. 
 
FICHA DE OBSERVACION NUMERO 7 
En esta sesión los estudiantes muestran progreso en cuanto a la forma como usan 
el Palo de Hockey mostrando mayor comodidad en la manipulación de él y de esta 
forma lograr conducir la pelota con mayor control, en esta sesión los estudiantes 
actúan de forma más grupal en las actividades que se le proponen realizándolas 
siempre junto a sus compañeros e interactuando sin tener conflictos. Los 
estudiantes respetan los comentarios que hacen sus compañeros y realizan 
aportes propios en la temática a desarrollar dando ideas, proponiendo ideas para 
los ejercicios y preguntando constantemente.  
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FICHA DE OBSERVACION NUMERO 8 
Es esta sección se pudo observar que los estudiantes muestran agrado frente a la 
actividad realizándola con mucho interés y ganas, es evidente que los estudiantes 
tienen un poco más de progreso mostrando diferentes movimientos sin necesidad 
que se lo pida el docente hay momentos en los que los estudiantes se dejan llevar 
por la dinámica del juego mostrando actitud de competencia, pero mantienen las 
nociones de reglas en el juego. 
 
FICHA DE OBSERVACION NUMERO 9 
En esta sesión los estudiantes se muestran pasivos frente a la nueva tendencia 
propuesta en un inicio, con el desarrollo de la sesión los estudiantes participan en 
la actividad aprendiendo los movimientos básicos con facilidad, algunos 
estudiantes no respetan el turno de sus demás compañeros interrumpiendo con la 
actividad. Algunos estudiantes muestran dificultad en un primer momento de poner 
en práctica los movimientos aprendidos o realizar unos nuevos en el escenario 
específico que debían superar (Pista de obstáculos) a lo cual reciben palabras de 
motivación y ejemplos de movimientos por parte de sus compañeros. Los 
estudiantes toman de forma divertida la actividad. Se observa a un estudiante el 
cual muestra gran comodidad al realizar la actividad mostrando muchas formas de 
realizarla. Los estudiantes se notan tensos al mostrar sus movimientos a lo largo 
de la pista de obstáculos. 
 
 FICHA DE OBSERVACION NUMERO 10 
En esta sección los estudiantes van un poco más allá de los que mostraron en la 
anterior sesión desarrollando la actividad con mayor dominio de los movimientos y 
proponen más formas de moverse para cumplir la tarea, algunos estudiantes 
tienden a repetir los movimientos que observan en otros compañeros pero son 
muy escasas las muestra que dan de los propios. Los estudiantes muestran mayor 
seguridad al observar a los demás compañeros cumplir con la tarea dada y se 
motivan a participar. Por otro lado se observa a un estudiante el cual se detiene 
por momentos en medio de la actividad mostrándose dudoso, pero luego continúa 
cumpliendo con la actividad.     
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FICHA DE OBSERVACION NUMERO 11 
En esta sección se observa mayor facilidad entre los estudiantes para adaptarse a 
diferentes ejercicios con sus condiciones específicas, se presenta facilidad para 
usar el objeto en actividades de juegos mostrando interés y actitud positiva con 
motivación continua, los estudiantes por momentos actúan de forma desordenada 
dificultándose mantenerse en un mismo espacio y respetar el espacio de los 
demás estudiantes. No se observan variedad de movimientos en la mayoría de los 
estudiantes y hay dificultad para manejar la pelota con diferentes partes de su 
cuerpo. 
 
 
FICHA DE OBSERVACION NUMERO 12 
En la sección los estudiantes muestran avances en la forma como usan el objeto 
en el sentido que realizan más movimientos de los que se pudieron observar en la 
sección pasada de forma espontánea, muestran más orden y noción por la 
necesidad de respetar las reglas para que la actividad se pueda desarrollar. Se 
pueden observar algunos estudiantes que actúan en forma de líder para guiar y 
organizar a sus equipos y participan de forma muy activa. Los estudiantes se 
comunican continuamente para realizar las actividades en equipo y son 
respetuosos cuando lo hacen. 
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Anexo 3:  
SESIONES DE APLICACIÓN PEDAGÓGICA 
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